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Una cita con las ultimas novedades del sector de los videojuegos. 

16 [ AVANCE ESPECIAL ] 



VAMPIRE: 





THE MASQUERADE. REDEMPTION 

La nueva aventura de Activision, realizada a partir de las reglas del juego de 
rol de White Wolf que Neva el mismo nombre, cada vez esta mas cerca de to- 
dos nosotros,y en este Avance vemos las ultimas noticias sobre el juego. 

lilUHMCntlll...l 



MllOlkO HOMO 

it Dreamcast 



23 [ AVANCE ESPECIAL ] 

SEGA RALLY 2 

Directamente de la factoria Sega, nos llega toda la information necesaria 
para desplegar este avance especial acerca de la fabulosa conversion hacia 
PC de uno de las mejores recreativas del momento. 

26 [ AVANCE ESPECIAL ] 



Computer Artworks se encuentra trabajando 
en un original producto que nos permitira ha 
cer las veces de ingenieros geneticos, en un 
juego de action estrategica donde tendremos 
que crear nuevas razas de monstruos y Ian 



zarlos al combate. 



Entrevistamos al Director de Desarrollo de 
Software para Dreamcast en Europa, que estu- 
vo muy atento a la hora de responder nuestras in 
quisitivas preguntas sobre la compama y de los 
proximos proyectos para la nueva consola. 
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RAYMAN2 

Uno de los personajes mas carismaticos de Ubi 
Soft, Rayman, esta a punto de tener una segunda 
parte, y aqui os desvelamos todos los datos que mas 
os interesan sobre este nuevo arcade de plataformas 3D. 



82 [LlNEA DIRECTA CON...] 

THE BITMAP 
BROTHERS 



El CD-ROM de este mes no tiene 
desperdicio, con demos en exdusiva de 
«Tomb Raider: La Ultima Revelacion», 
«Homeworld», «Unreal Tournament», «Rally 
Championship», «Mortyr», «Nocturne», 
«Grand Theft Auto 2», «Age of Wonders», 
«Thief Gold» y la Solution 
Interactiva de «Prince of 
Persia I y ll». 



Una interesante en- 
trevista con los crea- 
dores de «Z», en la 
que aprendemos 
mas sobre el estilode 
trabajode la compama 
y la vision demercadode 
uno de sus fundadores, a la vez que descubrimos 
sus mas inminentes lanzamientos,entre ellos «Z2». 



ULTIMA 



Nuestros corresponsalesfueron a la se 
de de Origin para descubrir todos 
los secretos de la nueva entrega 
de la serie «Ultima», que po- 
deis encontrar aqui en un ex- 
tenso reportaje. 
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El primer juego de estrJtegia en tiempo real que 
induye una tercera dimension a la accion, con toda 
la espectacularidad y aBmento de la dificultadaijfl 
eso conlleva. Sierra es laculpafjle de estamaravilla- 
de la programacion, y per ello todos felicitamos a la 
compania y nos c ongratulamos ante nuestro 
ordenador. ^ 
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Pasado y Futuro 
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Resulta curioso, cuando menos, comprobar como en este mundillo de los videojuegos no es tan 
descabellado jugar a los adivinos y obtener unos resultados mas precisos que Rappel -lo que 
tampoco es tan diflcil, por otro lado-, aun cuando lo que se vaticine sea toda una exageracion. 
Si recordais la pequena broma que os gastamos el pasado mes en estas mismas Ifneas, cuando 
aventuramos una generacion de hardware que poco menos era como afirmar que el hombre 
iba a llegar a Marte el mes que viene,a lo largo del mes ha ido apareciendo una serie de noticias 
que nos han llegado a poner los pelos de punta sobre la tecnologia que se nos viene encima. Por 
un lado nos encontramos a Sony fabricando no solo la nueva generacion de su Emotion Engine, 
sino que se afirma con total seguridad la produccion de una tercera, ademas del diseho de lo que 
sera PlayStation 3, y se habla de fechas como el 2002. Por otro, se nos cuenta que Intel, o mejor 
dicho sus grandes gurus del departamento de ingenieria, avisan de la inminente problematica 
relacionada con la fabricacion de chips y la miniaturizacion de componentes, ni mas ni menos 
que por culpa de la propia limitacion fisica del tarnano de... jlos atomos! Y, mientras tanto, ique 
ocurre en el mundo"real"de los videojuegos, hoy y ahora? Pues lo que podeis descubrir en el 
numero de Micromania que, en estos momentos, sujetais en las manos. Resulta bastante 
significativo comprobar como uno de los mejores titulos que se lanzan este 



mes y que ocupa nuestra portada, es la adaptacion, con un diseno de lo 
w mas moderno,de aquella idea original que se desarrollo hace mas de una 

q decada en «Prince of Persia*. La tecnologia, una vez mas, se revela como un 

™ simple medio, nunca un fin.Quiza va siendo hora de que algunos"genios"del 
software se sienten alrededor de una mesa y se pregunten hacia donde va el videojuego actual. 
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El poder ofensivo 

de la magia 

G T Interactive tiene en avanzado desarrollo «The Wheel of 
Time», un programa que comparte con «Unreal Tourna- 
ment su motor grafico y un sistema de juego similar basado 
en el combate, aunque con una notable diferencia: el factor 
dela magia. 

Todos los artefactos y hechizos con los que contaran los per- 
sonajes seran, de hecho, sus armas, por lo que estan siendo 
disenadas y representadas con una rica diversidad de efectos y 
modos en su empleo. La originalidad de las"magias" parece 
sera la peculiaridad mas significativa del programa gracias a 
la extensa panoplia de hechizos, su uso combinado y la inte- 
raction con otros conjuros magicos con los que contrarrestan 
los primeros. Pero tambien la compama quiere introducir un 
guion que, sin ser demasiado complejo, si nos llevara en nu- 
merosos niveles a traves del tiempo, y propondra algunos 
puzzles mas bien sencillos, pero interesantes. 
Primordialmente el proyecto «The Wheel of Time» esta con- 
cebido para un unicojugador, aunque se integraran numero- 
sas posibilidades de jugo multiusuario, que es donde el juego 
previsiblemente alcanzara un mayor atractivo. 

La realizacion tecnica del programa empieza ya a desvelarse 
con gran calidad, gracias en parte por el pilar tecnologico de 
su motor y tambien por algunas innovaciones en el diseno de 
los mapas. Para la estructura de los entornos se ha contado 
con la colaboracion de arquitectos gracias a la cual la cons- 
truction interna de las estancias tendra un aspecto muy con- 
vincente y espectacular.Veremos en que queda este ambicio- 
so proyecto. 




GOLPES CONTRA 
LA PIRATERI'A 

Los videoclubes Genesis, Inca, Jireh y Peri, en Jerez de la Fron- 
tera; Nuestra Senora de las Montanas yCinefilia, en Rota; in- 
tervenciones de la Guardia Civil en Granda, Barcelona, S. Boi 
de Llobregat y Ronda; Malaga, Sevilla yGava... Todos estos 
lugares tienen algo en comun: alii se han realizado diversas 
actuaciones -las mas recientes- contra pirateria de video- 
juegosy peliculas de video. El numero de copias piratas de vi- 
deojuegos -consolayPC-, grabadoras, consolas, ordenado- 
res, etc., que se han requisado ha sido altisimo. En algunos 
de los casos la actuacion ha sido tan efectiva que se ha llega- 
do a detener a los presuntos culpables "con las manos en la 
masa" repicando cintas y copiando programas. 

La Justicia espahola ha tornado ya cartas en el asunto y se 
han iniciado diversos procesos para deter minor la culpabili- 
dad o inocencia de todos los encausados en estas interven- 
ciones policiales. 

En lo que llevamos de aho, se han realizado mas de 230 ac- 
tuaciones de este tipo contra piratas informaticos en las que 
se han intervenido, atencidn, casi 30 000 copias piratas de 
titulos de consola y PC, y se han llegado a dictar 62 senten- 
cias judiciales condenando por defraudacion de la propie- 
dad intelectual a penas que oscilan entre seis meses y cinco 
ahosdeprision. 

La pirateria no es solo un delito grave, sino que esta minando 
las posibilidades de expansion y crecimiento del mercado de 
videojuegos -y de desarrollo de los mismos- hasta niveles 
alarmantes. En estos momentos se calcula que en Espaha el 
70% del mercado esta copado por copias piratas i legates. 




La tienda virtual 



E l System ha llegado a un acuerdo con Trispace, 
compama dedicada a la creation de entornos de 
realidad virtual, para el desarrollo de un area de ocio 
en dos de las tiendas que la cadena tiene en Madrid. 
Alii se han colocado dos maquinas de RV. 

En dichas maquinas, Trispace ha realizado una version 
virtual de las propias tiendas, que sirven como esce- 
nario para la action de unos juegos, tipicamente arca- 
de. Tambien se dispone de un juego virtual de esquf, 
en la modalidad de esquf de fondo, que alcanza unas 
sensaciones muy logradas, haciendo sentir al usuario 
que esta practicandoeste 
deporte a traves de paisa- 
jes nevados, con teleferi- 
cos y helicopteros de 
montana incluidos para 
realzar la ambientacion. 

Se espera que, en breve, 
esta experiencia piloto se 
pueda exportar al resto 
de tiendas que la cadena 
tiene distribuidas por to- 
do el territorionacional. 



Flash 



Guillemot anuncia el lanzamiento del programa instrument manager 4.0» para la Maxi Studio ISIS, que permite al usuario transformar 
muestras grabadas o archivos de audio en instrumentos bajo el estandar MIDI. Esta version de Manager ha sido totalmente reprogra- 
mada para funcionar en modo autentico de 32 bit, exprimiendo al maximo las capacidades y potencial de la ISIS. 
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Lara esta hecha 

un pimpollo 




H asta el final, los creadores de «Tomb Raider. La Ultima 
Revelacion», no han querido desvelar uno de los 
grandes secretos de la version definitiva del juego. El tipi- 
co nivel de entrenamiento que habia aparecido en todos 
los juegos, para familiarizar al jugador con los controles y 
opciones de accion, se ha "transformado" en una prueba 
de madurez para una Lara Croft que aparece representada 
con 16 anitos y que da explication a gran parte del mito 
del personaje y como se forjo su "carrera" 

Larita esta mas atractiva que nunca, con algunas curvas 
menos, y deseando demostrar que hasta las heroinas vir- 
tuales tienen un pasado. 

Recordar, por otro lado, la visita de Lara Weller a Espaha, el 
jueves dia 11 en Barcelona -Centro comercial Cornelia, a 
las 18:00 horas— ,y el sabado dia 13 en Madrid, a las 12:00 
en el Corte Ingles de Castellana. 




Dreamcast supera todas las expectativas 



T odas las previsiones iniciales de ventas europeas para 
Dreamcast han saltado por los aires en el mismo mo- 
mento en que se dio el pistoletazo de salida para la nueva 
consoladeSega. 

A la expectation que se creo en Madrid, donde Centro Mail 
abrio a horas excepcionales varios de sus centros solo por mo- 
tivo de Dreamcast y la gran demanda que habia, con largas 
colas donde la gente llego a esperar hasta tres horas para no 
perder la oportunidad de hacerse con la maquina, Megan las 
primeras cifras oficiales a nivel del continente. 

Si en Espaha, en solo tres dias, se han vendido mas de 20 000 





maquinas -una cifra sin precedentes en las historia de las 
consolas en nuestro pais— , en toda Europa se ha llegado a al- 
canzar la cifra de 200 000 consolas en un fin de semana.Te- 
niendo en cuenta que las previsiones de Sega alcanzaban a 
un millon de maquinas en los seis primeros meses de vida, pa- 
rece que se van a romper todos los records imaginables. Ade- 
mas, se han vendido ya mas de 350 000 juegos y 280 000 peri- 
fericos adicionales, las conexiones a Internet en dos dias han 
superado las 25 000... Si Sega necesitaba cifras para estar 
seguros del exito de Dreamcast, con las que ya se conocen de- 
ben estar que no selocreen. 



Flash 



Tal y como ya sucedio el pasado ano, Hobby Press, S.A. y Micromania acudiran a la cita con el SIMO que se celebrara este aho entre los 
dias 2 y 7 de Noviembre, en el recinto ferial Juan Carlos I, en Madrid. El Pabellon de Ocio y Consumo es donde podreis encontrarnos, 
en el stand numero 6019. Micromama tiene preparadas un monton de sorpresas, juegos y competiciones para todos aquellos que po- 
dais acercaros hasta alii. Por supuesto, tambien encontrareis representation del resto de publicaciones que edita Hobby Press, como 
PCmania, Hobby Consolas, etc. No os perdais esta cita con una de las ferias mas importante que se celebran en Espana. 



jPorTutatis, 
son los galos! 




C ryo Interactive esta preparando un juego de accion y 
aventura para PC y PlayStation, basado en la licencia ofi- 
cial de la pelfcula «Aterix y 0belix», que protagonizan, entre 
otros, Gerard Depardieu y Laetitia Casta, y cuyo estreno es 
inminenteen nuestro pais. 

ELIanzamiento coinci- 
de con eliniciodelas 
proyecciones de la pe- 
licula en los cines de 
toda Espaha, lo que 
puede ser un buen ti- 
ron y una excelente 
posibilidad de exito 
para el juego, que se 
presenta como un ar- 
cade bastante entrete- 
nido y que sigue con 
bastante fidelidad el 
guion de la pelicula. 

Noen vano,decorados 
y personajes estancal- 
cados del film. 





Micromania 
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igualmente insolitos seran los escenarios de esta 
k aventura. Para su creacion la compania esta 
A utilizando un,al parecer, nuevo motor 3D lla- 
■ mado MonsterEngine, que permite represen- 
W tar con fluidez y sin tiempos de carga tanto es- 
f pacios internos como externos externos A 
alternandolos entre si. El proyecto lleva ya dos * : r 
anos desde su inicio y la pretension de i 
■k Discreet Monsters es que el mundo a 
Fantasia sea diferente a cual- 
iX quier otro entorno 
W hasta ahora 



The Real 
Neverending Story 



La compania alemana Discreet Monsters nos emplazo hace unos dias en Munich para 
ensenarnos el estado de desarrollo en el que se encuentra su programa, «The Real 
Neverending Story». En efecto, el titulo pretende contarnos la verdadera «Historia 
Interminable)) a traves de una aventura que la compania prepara para la epoca 
navidena en Alemania y para abril del proximo ano en el resto del mundo 
que, en principio, tendra salidas para PC en formatos CD y DVD. 



La ultima oportunidad de Fantasia 



I igual que la novela, y la 
i pelicula,el protagonista tie- 
ne la labor de salvaral mundo 
Fantasia de la Nada que avanzara inexora- 
blemente extendiendo su vacio, pero el 
guion de «The Real Neverending Story» sera esta vez elastico, 
permitiendo un mismo desenlace a traves de diferentes caminos. 
Aparte de esto en el programa de Discreet Monster la action 
sera uno de los principals ingredientes con numerosos mo- 
mentos para el combate. 

El cuento original esta inspirando un sinfin de perso- 
najes variopintos que se estan llevando al juego, e 



9 



realizado para un juego. En uno de sus escenarios 
se apreciariaran millas de distancia a la vista en 
terrenos naturaies que podran manipularse y su- 
frir alteraciones por terremotos o desprendimien- 
tos entre otras mutaciones. Se esta trabajando 
para que en «The Real Neverending Story» la 
resolucion de enigmas y puzzles tengan una 
1 importante presencia por medio, sobre 

todo, de interesantes dialogos re- 
alizados con un sistema que la 
compania ha creado especfficamente -Emotion Ba- 
sed Dialogue System- en el que se cimenta la mayor 
parte de la interaccion del ju- 
gador con los personajes de 
la aventura. 



a. 
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"WOLFENSTEIN SE UNE A UNREAL” -PC Games- 
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Tel. 91 724 28 80 
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Ultima lilora 




Quiosca 




Dreamcast ya 
esta en Espana 



La llegada de la nueva consola de Sega a 
Espana se ha ganado la portada del nume- 
ro de noviembre de Hobby Consolas, con 
«Soul Calibur» rompiendo esquemas como 
juego estrella,y en el que ademas se incluye 
un suplemento sobre esta consola que sera la base de la nueva revista oficial de Dreamcast que apa- 
recera en diciembre.Pero tambien habra hueco para el resto de las maquinas.Los mejores juegosde 
futbol Megan a PlayStation, N64 acoge algunos de sus titulos mas esperados y en Game Boy se anali- 
zan los esperados «Pokemon» y «Duke Nukem».Todo,junto a dos episodios de «Dragon Ball GT» y un 
regalo:el cuaderno del mejor juego del aho para PlayStation, «Final Fantasy Vlll». 





Juegos & Ci'a 

i con todo 

e mes,con el numero 3 de Juegos 
Cia,consigue de regalo 24 pegati- 
as totales, con los personajes mas 
;orprendentes del mundo de los vi- 
Jeojuegos.Todos los meses por solo 
50 Ptas Juegos & Cia,tu nueva revis 
) de juegos, con informacion de to- 
das las plataformas, reportajes 
yunmontondesorteos. 




Por primera vez en la historia, Internet, la radio y la TV unieron es- 
fuerzos para luchar contra la pobreza en el mundo. 

El concierto NetAid organizado por la ONU, se celebro simultanea- 
mente en Londres, Nueva York y Ginebra y en el participaron los me- 
jores artistas del momento. Se pudo seguir a traves de la Red y el cantante del grupo U2 y 
Wydef Jean crearon una cancion para el evento titulada New Day, un dia repleto de musica 
que Netmani@ ha recogido minuto a minuto para sus lectores. Ademas, nuestra revista se 
viste de vaquero y presenta las marcas de Jeans mas populares, ahora a la venta en la Red, 
para que la compra de la prenda mas querida por todos sea muy facil y comoda. Y en Internet 
tambien encontramos soluciones para todo, incluso para nuestros juegos.Trucos, actualiza- 
ciones y los mejores consejos nos esperan en la telarana mundial. 



Musica en Internet contra 

la pobreza del Mundo 




Nueva PCMANIA 




Despues de 8 anos de experiencia en el 
mercado, PCmania se renueva completa- 
mente. Nuevo diseno, con secciones e in- 
formacion mas estructurada y accesible. 
Dos niveles de lectura. En las paginas de la 
revista hasta 42 secciones de actualidad, 
critica, pc practico, etc... aptas para todos 
los publicos y en el CD ROM, informacion 
complementaria para los expertos. 
PCmania, la revista de informatica para los 
que quieren saberlo todo. Este mes con un 
CD de demos y otro con la aplicacion "Viaje 
al Pasado" para descubrir los secretos de 
las civilizaciones de la antigiiedad.Y ade- 
mas, gratis, el libro"Exprime al maximo tu 
PC" para optimizartu ordenador. 




Nintendo Accion 
regala 100 «Jet Force» 



Es el proximo bombazo para N64,y Nintendo Accion pone en 
juego nada menos que 1 00 cartuchos en su numero de noviembre. Y por si no te parece suficien- 
te, tambien sortea 20 juegos de «NBA Jam 2000».Dejando a un lado los concursos,en sus paginas 
podras encontrar avances en detalle de los titulos que mas van a pitar este fin de aho: «Poke- 
mon»,«Turok Rage Wars»,«Rayman 2» y, por supuesto, «Jet Force Gemini».Y si lo quete molan son 
las guias y trucos, toma nota: «World Driver Championship» «Shadowman», «Goemon 2», «AII 
StarTennis 99», «Ta rza n», «Star Wars Racer»... Nintendo Accion numero 84,desde el 15 de octubre 
en tu quiosco por solo 395 pesetas. 



Descubre lo mejor 
de estas Navidades 

Este mes PlayMama os ha preparado un suplemento espe- 
cial con 36 paginas adeiantando los bombazos de esta Navi- 
dad, titulos como «Dino Crisis», «EI Manana Nunca Muere», 
«Tomb Raider: La Ultima Revelacion» o «FIFA 2000» estan 
esperando a que los descubrais. En nuestras paginas inte- 
riores podeis encontrar completos comentarios de juegos 
del carisma de «Final Fantasy VIII»,«Star Wars: Episodio 1. 
La amenaza Fantasma» o «Quake l!». Ademas, guias completas de «V-Rally 2»,«Soul Reaver» y 
la primera parte de una inmensa guia para «Final Fantasy Vlll». Y lo mejor para el final: Sony 
desvela como sera la cara de PlayStation 2 y PlayMania os la muestra con pelos y senales. La re- 
vista de PlayStation mas completa y al mejor precio, 395 Ptas. 
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FIFA 2000 presenta una coleccion 
incomparable de equipos 
nacionales actuales, ligas locales 
y competiciones de todo el mundo. 
Empareja a los mejores equipos 
de hoy contra los mas grandes 
equipos de todos los tiempos. 
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Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL 
y presenta este cupon al realizar 
la compra del juego. 



• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 

5 Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid. 

o Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .000 ptas) 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVING A TELEFONO (.. 

TARJETA CUENTE SI □ NOD NUMERO 

DIRECCION E-MAIL 



loi dcrtot peoonolet obtenidos con cite cupon serin introducidos en un Fichero que esti rogiifrodo 

rechficocion o anulociin de algun doto, dcberas poncrte en contocto con nuettro Serncio ao Atenclon ol CHente Itamando al lelifono 902 17 1819 

:L: «■- ^ n^'i. r 1 * * * ~ * 



o eicribiendo uno corta certicada a Cenfro Mail: Camino 60 Hormigtseras, 124 
Marca a confinuacion si no quierci rccibir informacion odicionai de Cenlro Mail 



r> la Agencio de Projteccion de Datoj Para la 

n ol Cfienle " 

ll 5 ■ 5 F. 2803 1 ■ Madrid . 











www.core-design.com 



www.eidos.com 
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www.proem.com 



28036 Madrid - Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 - Asistencia al cliente: 91 384 69 70 
Core Design Limited 1999. © y Publicado por Eidos Interactive Limited 1999. Todos los derechos reservados. 
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No solo debemos considerar la 
ultima produccion de Criterion 
como uno de sus mas ambiciosos 
proyectos, sino que «Trick Style» 
ha sido considerado como uno de 
los mas atractivos titulos para la 
recien nacida Dreamcast que se 
pueden encontraren el mercado. 
Ademas de la version PC, donde 
las tarjetas grdficas de ultima 
generacion hacen verdaderas 
diabluras con este frenetico ar- 
cade -en eso de la aceleracion 
hardware, los chicos de Criterion 
Studios saben un rato -, Dream- 
cast explota a tope las posibili- 
dades de la accion que este origi- 
nal titulo of rece. 

En Criterion, ademas, no han es- 
catimado esfuerzos en el diseho 
y ambientacion del juego, con 
especial cuidado puesto en la ca- 
racterizacion y personalidad de 
los corredores, y han querido lle- 
var el juego mucho mas alia de 
un simple arcade de carreras . La 
fisica y la tecnologia se dan cita 
en un engine superlativo, que va 
a dar mucho que hablar. 



If 

/ L >k 


i 


® ; d 






Dracula. La Resurrection 



Microids ha conseguido, con no poco esfuerzo, los derechos de la inmortal novela de 
Bram Stoker para dar un giro de tuerca mas al mito del vampiro mas famoso de todos 
los tiempos, y adaptor la historia de Dracula mucho mas alia de lo que el mismo escri- 
tor hubiera imaginado. Aun tratandose de una "licencin'' -si es que una novela co- 
mo «Dracula» se puede consider ar asi-, esta afecta sobre todo a los personajes y ala 
j \ ambientacion, pues el guion de «Dracula. La Resurreccidn» nos situa siete ahos 
i despues de la destruccion del Conde, cuando todo parece haber terminado para 
\ \ siempre . Sin embargo, una serie de extrahos acontecimientos comienzan a alte- 
\ \ rar la vi da de Jonathan y Mina que, horrorizados, descubren que Dracula ha re- 
\ gresado a la vida ~io se deberia decir "no vida"?-. 

\ \ Con la base tecnica del engine de «Amerzone», mejorado, « Dracula. La Resu- 
1 \ rreccion» se perfila como una aventura apasionante, que encandilara a los 
\ numerososincondicionales del amigo Vlad. Yesquenohayquefiarse 
\ de un tipo que nuncabebe... vino. - 




Dreamcast are either trademarks of Sega Enterprises, Ltd 
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mo hay nada 




chats mas divertidos. Tener acceso a los servicios on-line de Dreamcast Dreamcast,. 

encer a gente de todo el mundo sin tener que verles nunca la cara. Up to 6 billion players 







Cartas al Qirector 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefonica sobre los mismos. 



SOFTWARE ESPANOL 

Soy un chico de Murcia que todos los me- 
ses, desde hace un ano, compra Micromama 
y, en cierta manera, se sorprende de que no 
se promocione el software espanol y las 
companias que llevan anos comiendose la 
cabeza, intentando averiguar la manera de 
"saltar"al mercado, como mucho, national. 
Mi idea es que organizaseis una especie de 
certamen anual, algo asi como el E3 pero 
mucho mas modesto,en el que las compa- 
nias nacionales puedan exponer sus pro- 
duces para vender y elegir el mejor de la 
reunion premiandolo de alguna manera, 
como puede ser el anuncio en vuestra re- 
vista, que incluyais la demo en vuestro CD o 
que el juego se distribuya a nivel nacional. 

Juan Aroca Lucas. Murcia. 

Como podras comprender, nosotros somos 
los primeros interesodos en impulsar el soft- 
ware espanol, mas que ningun otro. Por des- 
gracia, no es tan grande el numero de com- 
panias programadoras en nuestro pals 
capaces de hacer juegos competitivos en un 
nivel tan alto como el que ahora mismo esta- 
mos atravesando. 

Ya exaltamos con pelos y senates el buen ha- 
cer de Pyro Studios con «Commandos» e 
igualmente lo haremos con la segunda par- 
te. Cada vez que sale un producto de Dinamic 
Multimedia tratamos de hacerle el mayor ca- 
so posible al producto y, seguro que no hay 
nadie que este esperando mas que nosotros 
«Blade», aunque parezca que nunca se va a 
acabar. 

CRITiCAS CONSTRUCTIVAS 

Mi felicitation a todos los integrantes del 
equipo de Micromania, que haceis la mejor 
revista sobre videojuegos del mercado, ya 
desde hace muchos anos. 

Esta es la primera vez que os escribo, a pe- 
sar de que os lea desde hace mucho tiem- 
po. La razon de que os escriba es que queria 
dar mi opinion sobre la revista, cosa que ya 
habia pensado hacer muchas veces antes y 
que, por fin, me he decidido. 

Ya os he dicho que la revista me parece es- 
tupenda, pero hay algunos detalles que, pa- 
ra mi gusto, podrian mejorarse un pelin. 
Uno de ellos es el hecho de que el terreno 
de las consolas lo encuentro un poco 
abandonado, ya se que comentais siempre 
algunos juegos, pero hay veces que grandes 



juegos que salen para este formato, son to- 
talmente ignorados. Por ejemplo, no hicis- 
teis ningun comentario sobre «Metal Gear 
Solid», y es indiscutible su calidad y gran 
repercusion que ha tenido en el mercado. 
Me parece que hablando de estos juegos, 
los lectores estarian mejor informados y 
tendrian una vision mas amplia del pano- 
rama "micromaniatico" 

Otro pequeno detalle, que tampoco quiero 
que penseis que soy un criticon puntilloso 
y repelente, es que hay veces, pocas, que sa- 
len juegos al mercado y los comentarios en 
la revista salen algo retrasados, por ejem- 
plo, como el caso de «Aliens Vs. Predator», 
aunque supongo que este retraso se debera 
en gran medida a las distribuidoras, que no 
os informan adecuadamente o no os pro- 
porcionan el material, y no a vosotros. 

Una ultima observation es respecto al dise- 
ho de la revista, que en general esta muy 
bien, pero hay casos puntuales en los que 
los dibujos de fondo o las grandes fotos que 
anadi's le quitan mucho espacio al comen- 
tario en si, como por ejemplo en el avance 
especial de «Rally Championship» del nu- 
mero 55, quedando este demasiado escue- 
to,y repito que esto son solo casos puntua- 
les, casi todos los articulos y secciones de la 
revista estan muy bien hechos, al menos 
para mi gusto, equilibrando la parte escrita 
conlasimagenes. 

Por otra parte, los apartados de Guia Rapi- 
da, que aparecen en los Puntos de Mira, me 
parece que podrian enfocarse de una ma- 
nera algo diferente. En muchas ocasiones, 
lo que se hace en estos apartados es co- 
mentar como pasar unas fases, contenido 
que me parece mas idoneo para otras sec- 
ciones, como los Patas Arriba o los 
FANTASTICOS Libros deTrucos (ojala que no 
faltasen ningun mes), me parece que serian 
mas interesantes si se centrasen en dar 
consejos sobre el juego o describir determi- 
nados aspectos del juego, como armas, ra- 
zas, distintos modos de ataque, curiosida- 
des,etc. 

Ahora que he acabado de criticar, podria 
empezar a alabaros diciendo lo mucho que 
me gusta la revista, pero sera mas corto de- 
cir que me parece excelente. Especialmente 
interesantes son los avances especiales y 
los reportajes sobre companias en que ha- 
blais con los equipos de desarrollo; tambien 
estan muy bien los Puntos de Mira, las Pre- 
views, la seccion de Ultima Hora, la de A 
Prueba, el CD-ROM, aunque podria tener 



mas demos, utilidades y shareware, las sec- 
ciones dedicadas a cada genero, El Sector 
Critico... 

Para acabar, os propongo varias sugeren- 
cias. La primera es que se podria ahadir una 
seccion donde apareciesen las web mas in- 
teresantes o impactantes del momento,asi 
como lugares de Internet donde poder con- 
tactar con gente para jugar a distintos jue- 
gos. La segunda es dar mi apoyo a la idea 
que aparecia en esta misma seccion, en el 
numero 55, donde J.M. Linares aboga por 
que lleveis a cabo un reportaje dedicado a 
la realization de un juego. 

David G. Trueba. Barcelona. 

Mientras leiamos tu carta los miembros de la 
redaccion, la reaccion que todos llevabamos 
a cabo instintivamente era de asentimiento. 
No podemos mas que deck que tienes razon 
en todos y cada uno de los apartados que 
nos comentasy nos agrada saber que tene- 
mos gente como tu, velando por que su re- 
vista mejore. No podemos mas que decirte 
que todas tus opiniones serdn tomadas en 
cuentay, esperamos que en meses posterio- 
res, cuando veas de nuevo las paginas de Mi- 
cromania, descubras que todos tus consejos 
han sido puestos en practica con resultados 
notables. Gracias David. 

POSIBLES SOLUCIONES A LA 
PIRATERIA 

Os escribo para, en primer lugar, felicitaros 
por vuestra fantastica revista y, despues, 
para hacer unas reflexiones sobre el tema 
de la pirateria. Esta es muy abundante en 
Espaha y su principal causa esta en la dife- 
rencia de precio existente entre una copia 
original y una pirata. Por eso he pensado en 
una serie de medidas que podrian paliar es- 
te grave problema: 

Las distribuidoras deberian tratar de bajar 
los precios e incluir en los juegos originales 
novedades que no tienen los piratas, como 
una caja bien cuidada, un buen material, un 
servicio de atencion al cliente eficaz, pos- 
ters, pegatinas e incluso camisetas o gorras. 
Ademas, seria buena idea incluir bonos- 
descuento para otros juegos de la misma 
distribuidora.Tal vez estas ideas no sean 
nuevas o no funcionen, pero os las comuni- 
coporsi son utiles. 

Por ultimo, unas preguntas: ^Me iran bien 
«Unrea!», «Half-Life» y «Blood 2» en mi or- 
denador, sabiendo que tengo un Pentium 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandornos un e-mail alsiguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 



120, con 16 MB de RAM y una Banshee? Al- 
gunos juegos no me detectan mi tarjeta 
3dfx, diciendome que no encuentra el gli- 
de2X.dll. ^Que tengo que hacer? 

Miguel Salvador. Valladolid. 

Las ideas que expones, no solo son validas, 
sino que tambien hay alguna distribuidora 
que las esta llevando a cabo. Lo de las gorras 
y las camisetas ya ha sido hecho como pro- 
mocion de lanzamiento de un juego, tiempo 
atras, con gran exito y aceptacion. Lo de las 
ventajas, con respecto de un juego pirata, 
pues las tienes mas bien palpables, primero 
la caja, que aunque tu nos recalques lo de 
"bien cuidada ", a nosotros nos parece que de 
un tiempo a esta parte las cajas de todos los 
juegos son poco menos que una obra de arte, 
y la atencion al cliente que, bueno, aunque 
en algunos casos no es todo lo bueno que de- 
beria ser -siempre se puede pedir mas-, 
pues ahi esta para atendernos mejor o peor. 
jPrueba tu a decirle al piraton al que les has 
com prado la copia ilegal "jOye, que el juego 
me dice que no encuentra el fichero pepito- 
delospalotes.dll y no lo encuentro por nin- 
gun lado y la aceleradora 3D no me funciona 
con el API Glide!" {Imaginas lo que podria 
decirte? Nosotros si. 

Lo de bajar los precios, pues, fijate que a pe- 
sar de ser una accion que conlleva una res- 
ponsabilidad hacia las dos partes, es deck, 
distribuidora y comprador, ya hay empresas 
que, dando muestras de sus ganas de hacer 
prosperar al mercado del software legitimo, 
han dado ese paso, a pesar de que el usua- 
rio, se siga decantando en un gran tanto por 
ciento, hacia los juegos piratas. Vedse el caso 
de Dinamic Multimedia, por ejemplo, que 
haciendo un esfuerzo titanico ha consegui- 
do comercializar sus producciones propias a 
un precio realmente competitivo y tal vez eso 
explique las sorprendentes cifras de ventas 
de algunos de sus productos. 

En cuanto a tus preguntas, para responder a 
la primera, decirte que mucho nos tenemos 
que a pesar de tener una aceleradora tan 
buena como son las Banshee, tienes una fal- 
ta de potencia en lo referente a procesador. 
Deberias adquirir uno nuevo. 

Lo de la libreria que no encuentran los jue- 
gos y que no te permiten usar la tarjeta ace- 
leradora con Glide, es tan sencillo de solucio- 
nar como dirigirte a la pagina web oficial de 
la compahia de tu tarjeta aceleradora y ba- 
jarte la ultima actualization de drivers de tu 
modelo. 
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Conducir un tanque por la cocina. Disparar contra los 
azulejos del bano. Dinamitar el paraguero. Volar como un 
pajarillo levantando el polvo acumulado en la parte de 
arriba de los armarios. Si llegas a dominarlo, por fin, podras 
hacer realidad tus fantasias mas intimas. Porque en ei 
fondo, no hay nada como la inocencia. Toy Commander. 



Dreamcast.. 

Up to 6 billion players 
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Las ocho virtudes de ORIGI N 



; o 

La serie «Ultima» ha estado funcionando en el mundo del software ludico induso mas alia en el tiempo de lo 
que los mas viejos del lugar podemos recordar; y a las espaldas de esta saga, un nombre: Lord British. Induso 
aquellos no familiarizados con los «Ultima» han disfrutado con total seguridad de algun otro ti'tulo de Origin, 








como pueden ser los «Wing Commander» y todos aquellos que han echado mano de estos productos, han 
podido ver como, version tras version, las mejoras tecnicas eran impresionantes. 



a mejor manera de presentaros lo que 
en este avance vais a poder descu- ^ 

brir son las palabras del equi- 
po de programacion de Origin:"Pre- 
paraos para sumergiros en una 
aventura que ni vuestra imagi- ifl 
nation es capaz de abarcar, con B 
el retorno de la serie de rol pa- 

preferida por el gran publico. * ' 

En su novena y ultima entrega, Su- 
tras los veinte anos en que he- 
mos tenido la oportunidad de 
viajar por las tierras de Britannia, Mpr^ 

podreis controlar de nuevo al Avatar * 
que, una vez m2s, tendra que salvar a . ^ ^ 

Lord British, a su gente y a si mismo de la 
maldad del Guardian quien,en una ultima inten- 
tona de destruir el mundo conocido, ha devastado todas las 
ciudades y ha corrompido los ocho altares de la virtud." 



En cuanto a los lugares, decir que en «Ulti- 
ma Ascension» podremos visitar desde 
la casa en la Tierra del Avatar, hasta 
Valoria, una tumba de lava en 
medio de la espesa jungla, Trin- 
sic, la ciudad semisumergida 
^ en el mar con toques arabes- 
en 

tain, donde tiene su sede el 
'*T castillo de Lord British. El perfec- 

^yC. * > ' 'pfaF t0 uso e ^ ectos visuales como las 
X ' ' ' J- sombras, las luces y las transparen- 

cias, le daran al mundo esa chispa de vida 
que, normalmente, no suelen tener los es- 
cenarios de otros juegos. 

La historia, que nos llevara hasta los confines del 
mundo, no terminara de desvelarse hasta los ulti- j , 
mos compases de la aventura, donde por fin 
comprenderemos cual es el verdadero 
problema que asola Britannia y la mane- P 
ra desolucionarlo. 

Las ocho ciudades que representan 
las ocho virtudes, se encuentran | 
afectadas por unos pilares de pie- 
dra que exudan malignidad, con- ff> 
virtiendo estos modelos de buen- ‘W 
hacer y civismo en lugares 
repletos de caos, odio y maldad. Por * 
supuesto, ademas de nuestra labor 
principal, tambien tendremos que 
llevar a cabo otra serie de misiones 



El motor tridimensional 
dara al juego unos graficos 
poligonales comonunca 
habremos visto en cuanto a 
resolucion, detalles y suavidad 
de movimiento 



EL MUNDO DE ASCENSION 

Existen muchos aspectos y areas del juego que sorprenderan a 
la ingente cantidad de fans que han cosechado las anteriores 
partes de «Ultima» y que, seguramente, seguiran siendo fieles 
a esta novena, siendo las mas notables, a simple vista, los gra- 
ficos y las localizaciones, ya conocidas por todos. Por el mo- 
menta, aspectos como las vistas y la seleccion de camaras aun 
estan por ser finalizados, pero todo hace indicar que la inte- 
raccion de las mismas sera en relacion al movimiento de la ca- 
beza del personaje principal, es decir, si mirase hacia la iz- 
quierda, toda la camara haria lo propio y as \ con todos los 
movimientos. Este aspecto le dara una gran vision de juego al 
titulo y podremos saber que nos rodea en todo momenta, 
siempre que nos preocupemos en mirar hacia atras, daro esta. 
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El Avatar 



solamehte era un adolescente y fue conocido 
W como El Extranjero. Una vez en Britannia, tuvo 
la oportunidad de enfrentarse al mal y 
eliminar a todos sus adversaries, cuando aun 
\ no tenia muy claros los conceptos del Bien y 
del Mal. Simplemente, le gustaba pelear y 
{ esos seres malvados le daban la 
oportunidad de hacerlo, por lo que, al final, 
consiguio la amistad de todos los habitantes del lugar, 
e incluso de su rey,el mismisimo Lord British, 
izsta es la novena vez que el Avatar regresa a Britannia 
para encontrarse con una situacidn crftica como 
ninguna. Pero en esta ocasion no es un joven 
impetuoso, sino un hombre adulto y serisato, capaz de 
enfrentarse a cualquier dificultad de manera 
responsable, pero que tambien tiene ganas de 
deshacerse de este papel y poder vivir tranquilo en su 
planeta natal, por lo que no s6lo tratara de liberar 
Britannia, sino tambten de ensenar a sus habitantes la 
manera de vivir en paz por siempre. 



Blackthorne 



Este abyecto personaje es la mano dere- 
cha del Guardian, el archienemigo del 
Avatar. Fue al principio un habitante de 
Britannia, justamente castigado por 
Lord British. Como resultado de esto 
ahora busca vengarse de su reprensor, co- 
sa que el Guardian vio y utilizo en su pro- 
l vecho. Bajo la promesa de convertirle en 
. el amo y senor de un mundo, el Guar- 
| dian ha conseguido la confianza de 
Blackthorne. 




Lord British 



Lord British es uno de los hombres mas venerables y 
sabios de toda Britannia y ; de hecho, es el que gobierna 
sobre ella, como rey absoluto. Consiguio este titulo al 
unificar el reino a partir de muchas regiones separa- 
das. A diferencia del Avatar, Lord British ha hecho de 
Britannia sulugardere- 
, | , . . i gr. sidencia per- 

gj^ manente y 
nunca viaja entre 
j mundos.Sin embargo, y 
I a pesar de sus buenas 
intenciones,su gobierno 
ha sido pasivo en demasia y, con frecuencia, ha de- 
legado responsabilidades en El Avatar. Como un 
amante y preocupado padre, ha visto con horror 
como sus subditos han sido presas de un hechizo 
que ha llenado de malignidad sus almas y ha si- 
do sumido en un estado de catatonia del que le 
es imposible salir.Tiempo atras, fue Lord British 
el que, encandilado por el poder potencial de El 
Extranjero,y despues de que este ultimo librara 
a Britannia del mal en el que se hallaba sumi- 
da, lo nombro caballero y le otorgo el nombre 



objetos, sera: M si se puede co- \ 
ger, se puede almacenar" 

Lo que desde un comienzo se ha pretendido es darle el 
manejo y la belleza visual suficientes al interfaz, co- 
mo para atraer a los novatos dentro de la serie, asi co- 
mo mantener y no dejar de sorprender a los mas vie- 
jos del lugar, a pesar de su sobrada experiencia. 

Pero no sera necesario conocer la historia de «Ulti- 
ma» para integrarse a la perfection en el desarrollo 
de la aventura, pues en infinidad de lugares se hara 
alusion al pasado de Britannia, en pilares, tapices y 
libros.Si sera de gran utilidad conocerla por los da- 
tos que podremos recoger nada mas verlos -como 
la heraldica, los ambientes de las ciudades que vi- 
sitemos, que nos ayudaran a reconocerlas nada , 
mSs acercarnos, la efectividad de las diferentes ar- ~ gj; 
mas, etc-. 

A fin de aportar algo -podriamos llamar recompen- 
sa- a los jugadores que ya han disfrutado de las anteriores 
partes de «Ultima», podremos viajar por viejos lugares ante- 
riormente visitados y encontrarnos con antiguos amigos y 
enemigos.AsfJos conocidos compatriotas Lolo,Shamino,e in- 
cluso,el malvado Blackthorne, entre otros,apareceran en esta 
novena entrega. Habra m2s de doscientos personajes contro- 
lados por el ordenador que, segun los programadores, podria 
elevarse hasta casi trescientos, segun lo requiera el argumen- 
to,y de los cuales mas de cincuenta ya habran aparecido en 
las anteriores aventuras del Avatar. 



menores que, para ser exactos, 
vendran en un numero de cinco 
de segundo grado y mas de vein- 
te de tercero. 



f f LAPIEDRA 

V \y ANGULAR 

V ^ El interfaz de usuario, o 
A la piedra angular de todo 

juego de estas caracte- 
■ mV risticas, ha cambiado 

Jp radicalmente con 

respecto de las ante- 
W riores entregas de la 
serie «Ultima». La maxi- 
* ^ made los programadores a la 
hora de disenarlo ha sido 
dar la posibilidad al usuario de 
configurarlo como mejor prefiera, 
a fin de que no ofrezca ningun ti- 
po de dificultad y la jugabilidad 
no se resienta por obligar al juga- 
dor a usar unas tedas que, tal vez, 
le resultan incomodas. Asi, entre te- 
dado, raton y el posible gamepad, se 
podran disponer las diferentes acciones 
del juego a nuestra completa election. 
Por supuesto, nuestra conocida mochila 
seguira siendo el continente de los ob- 
jetos que formen parte de nuestro in- 
ventario, con lo que volveremos a la pa- 
radoja que siempre se ha creado en la 
serie de, por ejemplo, poder meter un 
objeto de varios metros en ella, sin 
dificultad alguna,cosa que si bien no es 
excesivamente real,tampoco es de im- 
portancia relevante y no afecta en abso- 
luto la enorme sensation de realismo 
que da el juego; asi, la principal 
frase que deberemos tener en 
mente,a la hora de coleccionar 



que, al ser completamente innovador, no han queri- 
do descubrir aquello que lo hace tan especial, pero aun 
asi podemos hacernos una idea del alcance de su potencial, 
por la complejidad y perfecta realization de todos y cada uno 
de los escenarios y personajes. 

La jugabilidad de «Ultima Ascension» sera enorme, dadas las 
posibilidades de interaction que tendremos con los mas de 
doscientos personajes controlados por el ordenador, pues to- 
dos ellos contaran con cientos de lineas de texto que les per- 
mitiran entablar conversaciones mas que coherentes con 
nuestro protagonista, independientemente de hacia donde 
dirijamos la misma. 

De dichas conversaciones, de submisiones que llevemos a cabo 
o de acertijos que vayamos resolviendo, nuestro Avatar con- 
seguira experiencia que lo hara cada vez mas poderoso y dies- 
tro en el combate y las artes arcanas, abriendonos paso hacia 
menus que, al principio del juego, no estan disponibles. De es- 
ta manera, mientras que al comienzo deberemos enfrentar- 
nos a las m3s de sesenta criaturas y monstruos,con las dece- 
nas de armas existentes, al final podremos usar poderosos 
hechizos de combate, hasta un total de cuarenta y cinco, divi- 
didos en quimica, rituales y brujeria que nos daran la oportu- 
nidad de plantarle cara incluso a los adversarios mas podero- 
sos y asi poder restaurar las ocho virtudes a Britannia. 

DM/C.F.M 



UN NUEVO lOOr 

Un aspecto en el que todos notareis que «Ultima Ascension» 
ha variado con respecto de las anteriores entregas sera el so- 
noro, tanto a nivel de efectos, como de musica, pues para es- 
ta ultima se ha encargado a un importante grupo de Los 
Angeles la labor de crear las melodias, tanto generales como 
las de cada localizacion y ciudad. Ademas, la musica sera to- 
talmente dinamica con relacion a la accion que se desarrolla 
en el juego, con lo que sera tranquila en momentos de explo- 

f ration y rapida y machacona 

durante la lucha o los mo- 
mentos de tension. 

El motor tridimensional, 
uno delos puntos masim- 
portantes del juego, es 
uno de los aspectos del 
^ 4 que menos information 

hemos podido conse- 
I guir por parte de 

fc. •' * Origin, ya 
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«Ultima Ascension», en resumen 



O El mundo de «Ultima Ascension® tendra mas de doscientos personajes controlados por el © El combate en «Ultima Ascension® sera en tiempo real y no por tumos, como se areia en un prindpio. 

ordenador, cada uno con cientos de lineas de texto. Entre ellos cabria induir los guardias de las 

ciudades, que, a diferencia de los antiguos "Ultima®, tendran respuestas unicas y no diran O Las flechas que lancemos con nuestros arcos o ballestas no podran volver a utilizarse, pues 

todos lo mismo. desapareceran al poco de impactar. 



O Todas las ciudades que apareceran estaran llenas de gente, unas mas que otras, dependiendo 
de su importancia. 

G El juego tendra una gran cantidad de secuencias renderizadas que daran pie a diferentes tra- 
masargumentales. 

G Mientras que el motor grafico es increiblemente versatil y novedoso, gran numero de las herra- 
mientas que se estan usando pueden encontrarse facilmente. Unos ejemplos son «Lightwave» y «3DS 
MAX®. 



© La magia seguira dividiendose en ocho circulos, ademas de otro circulo basico, con hechizos 
simples que no requeriran reactivos ni mana para realizarlos.Cada circulo tendra un hechizo basa- 
do en cada uno de los cinco elementos, introducidos en «Ultima Vlll», es dedr, Tierra, Agua, Fuego, 
Aire y Eter. Los hechizos normales tendran un coste variable de mana. Los rituales magicos reque- 
riran del personaje la realization de algunos movimientos, acciones o ademanes para activarlos. 
Podremos crear, induso, pociones con efectos magicos. 

O Las ocho virtudes de «Ultima Ascension® seran la combinadon de las tres principales: Verdad, 
Amory Coraje: 



© A pesar de que los escenarios ya sedan, por si solos, increibles a nivel visual, al haber ahadido 
efectos visuales como relampagos, sombras y demas, el resultado final se puede decir que rompe- 
ra moldes. 

© Segun pasen los dias, o se visiten nuevos lugares, podra verse como las condiciones dimaticas 
varian activamente, de soleado a lluvioso, de tormentoso a nublado y, por supuesto, todo ello 
sumado al paso de las horas. 

O Se han obviado detalles realistas que podrian afectar a la jugabilidad, como por ejemplo el 
hecho de que la armadura no impedira nadar, pues seria un engorro tener que quitarnosla cada 
dos por tres para cruzar un pequeno riachuelo. 



Verdad = Honestidad 
Amor = Compasion 
Coraje = Valor 
Verdad + Amor = Justicia 



Amor + Coraje = Sacriffcio 

Coraje + Verdad = Honor 

Verdad + Amor + Coraje = Espiritualidad 

Humillacion. 



© En «Ultima Ascension® habran ocho ciudades, cada una, representativa de una de las virtudes: 



Moonglow = Honestidad 
Britain = Compasion 
Valoria = Valor 
Yew = Justicia 



Minoc = Sacrificio 
Trinsic = Honor 
Scarobaugh = Espiritualidad 
Magincia = Humillacion 








^staurantes de comida rapida son un gran negocio. 
que se "cuece" tras ellos y te crees capaz de hacerte cargo de la decoration, 
el marketing, los proveedores, las recetas, e incluso ^Iguna que otra mafia, 
esta es tu oportunidad. I 



Si realmente quieps saber 
las relaciones laborales. 
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5IENTE LA FUERZA DE 
NABOO FIGHTER 



iRAPIDO!, MAN DA TU CUPON DE PARTICIPACION, UNA 
DE LAS QUINCE NAVES NABOO FI6HTER 
QUE RECALAMOS PUEDE SERTUYA. 




1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien ei cupon de participacion a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, 
revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas. M.adr a v dCando en una esquina del sobre: CONCURSO * NAVES 

2. - De enire lodos 'as cartas recibidas, se exfraeran QUINCE a ,e seran premiadas con una Nave Naboo Fighter. Ei premia no sera, en ningun < 

canjeable per dinero 

3. - ole podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 25 de Octubre 1999 hasta el 25 de Novi^rnbre de )999 

4. - t j - loo gonadores se lealizara el 1 de Diciembre de 1999 y los nombres se publicaron en ei numero de Enero de lo fevnsla MICROMANIA 

5. - I foecho de tomar paile en este sorteo impiica lo aceptacion total de sus bases. 

6. - ' uolquipf supuest*: q se se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemenle i 



CUPON DE PARTICIPACION 




NOMBRE/APELLIDOS: 

DIRECClbN: 

PROVINCIA: 



C. POSTAL: 
TELF.: 



LOC ALIDAD: 





Avarice E Special • Compania: SEGA/EMPIRE • En preparation: PC, DREAMCAST • Genera: ARCADE 





Ha sido un ti'tulo de referenda para todo el panorama de juegos de carreras ya desde la primera 
version, representando el mejor juego de rallies que se ha podido disfrutar en recreativas. No solo por 
la calidad del programa, sino por que, en su momento, fue de los primeros en introdudr la posibilidad 
de jugarfrente a oponentes humanos en equipos distintos.Con tan solemne 
presencia grafica y una jugabilidad extrema, Sega se ha indinado esta vez por los 
PCs para trasladarnos un arcade puro de conduction en el que predominaran la 
sencillez, la sensacion de velocidad y el sentido de competition en toda la carrera. 



CHAMPIONSHIP 



■?v2/5k*h 



Los toches. no solo estan muy detallados, sino que pueden cambiar En casi todas las curvas hay publico 

ligeramente su estructura en cada carrera y se iran embadurnando disparara sus flashes; algunos # spectadores 

de barro y polvo dependiendo del terreno. induso se aventurarin en medio de la plsta 

para apartarse luego a nuestro paso. 



V 65k.*, y 



En un mismo PC podran participar dos jugadores compartiendo pantalla partida, al estilo de las consolas. 



S I in renunciar al realismo en el aspecto 
grafico que pudimos ver en la maquina 
recreativa, la version para compatibles 
que pronto estara en nuestras manos 
viene a ser una replica casi exacta al pr< 
grama de los salones de juego. Curiosamente, Empire es 
compania encargada en nuestro continente de publicar 
el juego que Sega ha desarrollado integramente a ima- 
gen y semejanza de su hermano mayor. 

[ripona se esta limitando a adecuar las posi- 
_^^^^^rde configuration para el PC con tan 
solo unascuanlMferporaciones en los modos de juego 
y en el interfaz de los menus. En «Sega Rally 2» estaran 
contemplados los mejores coches del ultimo campeonato 
del mundo de rallies, pero los circuitos seran ficticios, algo 
que no tendria mayor importancia si no fuera por que, a 
todas luces, su trazado responde a un diseno en el que la 
jugabilidad es la nota predominante. 

EL ENEMIGO SERA EL TIEMPO 

Los diferentes modos de juego, a exception de los de mul- 
tijugador, giraran entorno a un mismo concepto, el de 
completar el circuito en el menor tiempo posible, dejando 
a un lado la importancia de la position de los coches. 



- 



Entre todos destacan el modo Arcade, que es el mas simi- 
lar al de la maquina de salon, y consiste en completar ca^ 
rreras sobrepasando a tiempo los checkpoints para conti- 
nuar la partida. Pero el mas interesante es el llamado 10 
Anos de Campeonato Mundial (10 Year Campionship), que 
estara estructurado en diez campeonatos que se iran dis- 
putando a media que completemos el anterior. Estaran 
divididos en etapas donde encontramoscuatro entornos 
distintos pero con muy diferentes recorridos y condicio- 
nes meteorologicas cada vez. Pero el hecho de no haber 
completado un campeonato en una buena dasificacion 
no supondra que no podamos ganar el siguiente.Y ade- 
mas, para aumentar las posibilidades de victoria, cada 



Lano se nos ofrece un coche adicional, y posteriprniente 
iran apareciendo nuevos coches si ganamos. 

El sistema de juego es similar al arcade. A lo largo del cir- 
cuito hay situados varios checkpoints que deberan sobre- 
pasarse en un tiempo establecido. Pero a diferencia de el 
arcade, se estan introduciendo algunas opciones de con- 
figuration del vehiculo que, aunque no podemos compa- 
rar con las de un simulador, seri necesario conocerlas pa- 
ra tener una buena actuation en la pista y sacar el 
maximo partido al coche. Podran, por ejemplo, elegirse 
los neumaticos entre diferentes tipos segun las condicio- 
nes del pavimiento, la respuesta del volante y de los fre- 
nos, entre otras mas.Tambien existira la posibilidad de 
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election del cambio automatico frente al manual que fa- 
cilitara el control del coche. . 

El comportamiento de cada vehiculo en carrera estara 
representado de forma que puedan apreciarse ciertas di- 
ferencias/en faVcaracteristic as de cada uno y en su res- 
puesta a los mandos, aunque este aspecto ha sido sim- 
plificado en gran medida. Los modelos del veterano 
Lancia StratosHF, Subaru Impreza, Toyota Corola, Mit- 
sibshi Lancer Evolution V, Peugeot 206 Maxi, Lancia Delta 
o Ford Escort son autenticas replicas en formato digital, 
al menos en su apariencia grafica. La respuesta de todos 
ellos en carrera sera comoda e intuitiva, pero no muy ve- 



al mismo tiempo, los coches que podemos ver se limita- 
ran a seguir su camino independientemente de que los 
adelantemos o no, no sufriran colisiones por si solos, no 
haran maniobras bruscas ni tampoco para evitar ser ade- 
lantados. El enemigo principal sera el tiempo. 



contemplando datos de comportamiento fisico reales en 
todos los coches con el entorno y con la pista de los cir- 



cuitos, lo cierto es a tenor de lo visto la facilidad en el 
control del coche va a serJa nota predominant^ 



que resultar^n infimas, por no decir inexi|tentes. 

— - NOTTpmbatJle S ega vn ya a introducir algiin tipo de 



inteligencia artificial en los rivales de carr erac ontrola- 
dos por la maquina; la salida de uiuxarrera no se re^i^a 



BENEVOLENCIA EN EL PILOTAJE 

La forma de competir en «Sega Rally 2» distara mucho 
de parecerse ata mayoria delosju egos de carreras, sean 
o no simuladores, que estamos acostumbrados a ver en 
un PC. El trazado de los circuitos se esta disenando con 
la intention de hacer la c ^duction per- 

mitiendonos mayor margen de error al Kmimp mu IWFVT 
y no desestabihzando demasiado el coche tras una coli- 
sion por grave que esta sea. Un ritmo de juego que no se 
ve interrupldo y que representa la esencia de su capaci- 
dad para enganchar, puesto que la jugabilidad se dispa- 
«*. A pesar de que en su diseno se estan supuestamente 



control del coche va a ser.ia nota predominante. 

Ademas, la emotion en carrera se apoya artificialmente 
manteniendo una la incertidumbre de quien seriel ven- 
cedor hasta la ultima vuelta. Muy suRTmente, eso si, l| 
option que podremos activar en este sentido consiste en 
que al coche en desventaja se le proporcione una mayor 
velocidad para la caza de sus oponentes. En cualq ujer 
m omento, si los rivales t^g^narniw^Miuilihri,^ 
dos, la caiwa pucda dirmrvueko al cambiar el coche 
■^que esta en cabeza. Dificilmente cuando la victoria se la 
jjj$putan dos oponentes con cierta practica pueden ge- 
qgrarse grandes distantias entre ambos, asi que en el ca- 
se deir en cabeza siempre es necesario arriesgar al ma- 
ximo pirra no ser cazado. Quizes esto pueda observarse 
en partidas donde la salida se de al mismo tiempo para 
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EXAMEN POSTERIOR Despues de completar un campeonato podremos 

ver la actuation de nuestro piloto en una repetition. Aunque solo sea una curiosidad, por lo que 
hemos podido ver, va a merecer la pena echar un vistazo a la secuencia de la carrera, puesto que 
los errores de conduction se podran apreciar con mucha nitidez. Accederemos a un buen numero 
de puntos de camara, moviles o fijos que presentaran la carrera espectacularmente. 
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EL AMO DE LA PISTA Aunque en nuestro pais no es demasiado co- 

mun disponer de posibilidades de conexion en red -bien en Internet, o en una red lo- 
cal-, «Sega Rally 2» es una buena razon para dar el salto a las virtudes del juego mul 
tiusuario. Aunque «Sega Rally 2» dispondra de modos de juegos variados y completos, 
es a traves de una red local donde resulta mucho mas aditivo con diferencia. De la mis- 
ma forma que en la recreativa, la calidad del juego sube unos cuantos enteros cuando 
el factor humano en los oponentes esta presente. Por su caracter arcade, en principio 
sencillo y muy aditivo, la sensacion de velocidad y el sentido de la competition se dis 
paran. Y ya que estamos de recomendaciones, podeis ir pensando en adquirir un vo- 



A cargo de... {Empire? 



Curiosamente, Empire sera la compania encargada de 
publicar «Sega Rally 2» en Europa a pesar de que Sega 
obviamente tiene en el continente su propia filial. Al 
parecer, las filiales de la compania nipona funcionan 
de manera autonoma y deben competir con otras para 
adquirir una licencia de Sega para juegos de PC. Ima- 
ginamos que Sega Europa esta al tanto de esto. Otro 
dato resenable es que en nuestro pais el juego sera 
distribuido por Dinamic Multimedia (distribuidores de 
Empire en Espana). 
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lante que disponga de tecnologia Force Feedback, si es que teneis sitio para tal ma 



motreto y, por supuesto, recursos. 
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todos los participantes, por ejemplo, en las de multiju 
gador a traves de una red, o en las que se realicen en un 
mismo equipo. Sobre esto ultimo cabe decir que el pro- 
grama permitira dividir la pantalla en dos ventanas in 
dependientes para cada jugador en un mismo PC, permi- 
tiendonos determinar el dispositivo de control para cada 
uno, joystick, tedado, volante o pad, sin que la velocidad 
de representation se vea ralentizada apreciablemente. 

MASQUE UNA REPLICA 

Baste decir para el que haya tenido la oportunidad de ju- 
gar con el programa en la recreativa, que le seri muydi- 
ficil encontrar diferencias en el juego entre ambas pla* 
taformas, salvo que en la version de PC podran cgnta^ 
con graficos en alta resolution. Pero esto no quiere dedr % 
que haya renunciado a otros aspectos que intervienen 
directamente con el realismo y que radican en la calidad 
audiovisual. 



"EH gi Jfiiuj, dodu quesorHden^^?w?3e la recreativa, El sonido estara a la altura habiendose contemplado in- 
seran apabullantes, daro esta con el uso de acelerac^flP^luso las diferentes superficies, grava, nieve o asfalto. Por 
3D. No podemos decir que vaya a ser el mejor en caliald supuesto, tendra soporte para el uso de software para 
a r afica. puesty aue se preparan bastantes titulos de ca- representar sonido de entorno 3D y la posibilidad de uti- 
rreras paralelamente cuyo lanzamiento coincidira mas o lizar un controlador con Force feedback que son incorpo- 

menos en las fechas navidehas, pero si hay alguno me- raciones ya casi obligadas que no se pueden desestimar. 

jor, las diferencias seran con toda probabilidad minimas. «Sega Rally 2» se presenta como una de las mejo 

Mas concretamente, los coches tendran un aspecto muy nativas a los que gustan de los programas de c 

bueno, aunque no tan brillante como el que el programa demasiada complejidad en el control. No podemos esperar 
ofrecera en el resto de escenario. A pesar de que no se que el coche se comporte tal y como lo haria en la reall- • 

haya especificado si va a beneficiarse del soporte para el dad y que su estructura se vea afectada por las colisiones, 

uso del bump mapping gracias a las tarjetas graficas de o los abusos en su mecanicafLd que podemos esperar de 

ultima generacion, el detalle de las texturas que confor- «Sega Rally 2» es un juego en el que esterTpermltidos to 

* man los circuitos se estan detallando con gran acierto. dos ios excesos siempre que sea para correr mas y para to 

^ualquier elemen to representado en el entorno sera es- mar el trazado correcto. El ritmo frenetico de la carrera y la 

pectacular, arboles, rocas, muros, o peatones temerarios sensacion de velocidad van conseguir elevar el nivel de 
se apartan de la pista a nuestro paso despues de jugar- adrenalina al limite de quien este al volante. 
sela para sacar una buena instantanea. S.T.M . 
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Compania: COMPUTER ARTWORKS En preparation : PC Genero: ESTRATEGIA/ACCION 



«Evolva», sigue la 
tendencia deagruparen 
un solo titulo 
caracteristicas de diversos 
generos,en este caso la 
action 3D, la estrategia y 
algunos otros mas tipicos 
delosJDR 
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Computer Artworks, liderada artisticamente por el genio creativo de William 
Latham, no era conocida hasta hoy en el mundo del videojuego, con tan solo 
algun titulo como un surrealista salvapantallas llamado «Organ Art». Ahora 
han cambiado las tornas para su equipo, puesto que se encuentran inmersos 
en el desarrollo de su primer juego "real" tomando para ello como fuente de 
inspiration sus trabajos previos. A rai'z de una conversation con el productor 
Vince Farquarson y el propio William Latham, pudimos acceder a los detalles 
que rodean el proyecto que tienen entre manos, y obtener una vision mas 
amplia de lo que estan creando. 
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E l guion en el que se esta basando «Evolva» se 
puede calificar con varios adjetivos, pero en nin- 
gun caso de corriente. Poniendo como ejemplo la 
consideration que en la actualidad es posible ob- 
• tener cosas tan insolitas como la oveja Dolly, mediante la do- 
nation, o una fruta modificada geneticamente, sus creadores 
reflexionaron acerca del futuro de estos avances en unos cuan- 
tos cientos de anos.Se preguntaron hacia donde iriamos a pa- 
rar entonces, imaginando como serfa la mas interesante tec- 
nologfa militar, y como la utilizarfan los ejdrcitos. Surgio 
entonces la Idea para «Evolva» de tomar soldados y modifi- 
carlos geneticamente en su fisionomia hasta convertirlos en 
• guerreros definitivos, algo que ellos han bautizado como Ge- 
nohunters. En el juego, por tanto, controlaremos estos Ge- 
nohunters, soldados del futuro. 

Uno de estos soldados no poseera solo avances tecnicos que se 
puedan imaginar a cientos de anos vista, sino que tambien 



tendran la capacidad de modificarse a si mismos.Asi, estos se- 
res podran lanzarse al campo de combate,y absorber la infor- 
mation genetica de los enemigos, una vez han terminado con 
ellos. Utilizaran esta information genetica para crear nuevas 
habilidades, hasta que se conviertan en maquinas de comba- 
te virtualmente invencibles dentro de su ambiente. El jugador 
toma el papel del Evolva, que viene a ser una especie de guar- 
dian de la galaxia.Su tarea la realiza desde su nave mientras 
que mantiene los Genohunter operativos para utilizarlos en 
futuros combates. 

LA IDEA 

Ante un proyecto de estas caracteristicas es inevitable pre- 
guntarse como surgio el concepto de «Evolva». Esta fue origi- 
nalmente concebida por Mark Atkinson, quien aparecio con 
un concepto que fue perfilado con un prototipo del engine, 
usando la idea de mutation. Entonces otros miembros de la 



compania introdujeron algunos cambios destinados a dotar 
al juego de algunos elementos de estrategia. 

Todo ha sido cuidadosamente esbozado en papel antes de pa- 
sar a la computadora, y posteriormente estos dibujos han si- 
do utilizados como plantillas para crear los modelos 3D. La 
manera en la que Computer Artworks esta trabajando ha pa- 
sado primero por disponer de un plan en el que se detallase 
toda la information sobre que haria cada criatura en el juego, 
algo como"aparece aqui, hace tal cosa, despues regresa, etc.',' 
y esto ha servido de gran ayuda al artista grafico para llevar a 
cabo su trabajo. Eventualmente sus responsables tienen reu- 
niones para determinar algunas prerrogativas a medida que 
van apareciendo. 

Aparte, la incorporation de William Latham en el proyecto ha 
supuesto una mutation completa. El y Mark Atkinson forma- 
ron la compania para hacer software interesante y original; 
William se encarga de supervisar como director creativo de la 
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compania, atendiendo a todos los detalles sobre lo que se es- 
ta trabajando, pero antes de llevar a buen puerto todas las 
pretensiones del proyecto hasta llegara «Evolva» ; sus progra- 
madores deben afrontar un gran desaffo para su desarrollo to- 
tal. Hasta ahora, parece que cada obstaculo va siendo resuelto 
con exito. El equipo gozaba ya de una amplia experiencia, y la 
compama ha mantenido una politica cuyas normas han esta- 
do cuidadosamente contempladas por todos los miembros en- 
cargados de su creacion. Vince Farquason trabajo como dise- 
hador antes de entrar en el proyecto «Evolva» / y en el esta 
haciendo uso de su talento para realizar un producto de alt a 
tecnologia en todas sus facetas -graficos, sonidos y un gran 
sistema dejuego- 

El principal problema que Computer Artworks ha tenido que 
hacer frente ha sido mantenerfiel el resultado con el concep- 
to inicial. La intention de la compama es llegar a un producto 
que se situe en una inmejorable position de cara al publico. 



LA HERRAMIENTA DEL MUTADOR 

La perspectiva que se nos mostrara en «Evolva» sera como si 
estuvieramos mirando por encima del hombro del Genohun- 
ter que llegamos a controlar; con esto hemos de explorar el 
escenario para encontrar y atacar a los huevos antes de que 
estallen. Y para ello tendremos una serie de comandos tacti- 
cos con los que poder mover a los soldados al lugar en que 
sean requeridos. 

La aportacion mas importante de «Evolva» es que cada ente 
dispondra de una Inteligencia Artificial avanzada, tecnolo- 
gia en la que se aplica toda la variedad de armas y diferentes 
niveles de inteligencia. Al final, en cada juego tendremos con 
la experiencia -en forma de material gen^tico confiscado— 
un set unico con el que transformar a los Genohunters, me- 
diante una pantalla llamada"Mutador"Podran conseguirse 
cuatro variantes de estos items, entre c^maras de diferente 
vision o varias texturas y combinandose, lo que nos dara 



nuevas posibilidades a medida que avancemos. Un total de 
quince habilidades, cinco en cada nivel, nos proporcionaran 
una extensa cantidad de material para realizar tales combi- 
naciones, que aumentaran potencialmente a lo largo del de- 
sarrollo del juego. Quince habilidades, cinco en cada nivel, re- 
presentan una cantidad de material mas que suficiente para 
garantizar la variedad. 

Adicionalmente, esto nos dar3 la posibilidad de, una vez ha si- 
do derrotada la plaga de alienigenas al final del juego, tener 
un set de Genohunters unico con los que poder comerciar a 
traves de Internet o bien establecer partidas deatmatch con 
otros Genohunters exdusivos de cada usuario. 

Pero, ique ocurre si uno de ellos es abatido? Como antes deta- 
llamos, a medida que se van completando niveles se obtienen 
nuevas habilidades. Si un soldado muere, se deshace en pe- 
dazos que contienen genes, material que los demas soldados 
podran recoger. En el siguiente nivel el soldado caido puede ► 
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DETALLES DE INTERES 



Doce son las misiones repartidas 
sobre tres continentes que «Evolva» 
contendra -pantanos de coral, regiones de 
cristaL.-y se procura que tengan una 
ambientacion dlferente. 



Una cosa que la compama trata de 
hacer es entrelazar todos los elementos 
contemplando al mismo tiempo armas, 
habilidades y la introduction de enigmas. 



! El dialogo enteroesta en forma de 
sesion de briefing de la mision, no como en 
el genero de la aventura, sino mas bien de 
un modo tactico. Se daran objetivos y la 
informacion de su estado. Podra regresarse 
al anterior nivel tras salvar la partida y 
explorar zonas donde a las que antes no se 
podia acceder. 



Esta destinado a un vasto mercado, 
tanto para la gente a la que le gustan los 
juegos de accion como a los jugadores que 
buscan el elemento tactico. 



Hasta ahora han conseguido interesar 
a personas que normalmente no jugarian a 
un juego espontaneamente. La 
prerrogativa de manipular material 
genetico no es algo hasta ahora demasiado 
usual. 



El programa parece ser que funcionara 
en PCs de configuration corriente para un 
usuario.Tambien se busca llamar la 
atencion mas alia del dasico jugador de PC. 



El argumento del juego es lineal, y 
viene dado a traves de una historia de 
fondo; habra que ir cumpliendo objetivos 
necesarios para continuar. 
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INTERFAZSINPARANGON 



El interfaz constara de una ventana principal representa el Genohunter que esta siendo contro- 
lado en ese momento. Existen, ademas, a pie de pantalla, cuatro puntos de camara de los que 
tres corresponden a la perspectiva de los Genohunter restantes. Cualquiera de ellos puede se- 
leccionarse que en todo momento para pasar a controlarlo directamente. El otro, que aparece a 
modo de visor de radar desde una perspectiva cenital, representa lo que rodea al Genohunter de 
la pantalla principal. 

La mayor parte de sus rivales dicen traer algo nuevo al mercado del entretenimiento informatico, 
pero para Computer Artworks lo cierto es que al final se llevan a cabo programas que mas o menos 
resultan de planteamiento conocido, que han de realizar productos unicos, pero si hacen algo de- 
masiado extravagante temen que la gente pierde el interes. As* que hay una falta de originalidad 
en el sector. Para ellos, el secreto esta en predecir que es lo que la gente demandara a dos anos vis- 
ta, ese es el desafio de Computer Artworks. 



"Hay muy poca originalidad Hr 
en el mercado de los videojuegos. 
El truco esta en predecir que es lo 
que la gente va a querer, con la 
mirada puesta a dos anos vista; 
ese es nuestro reto" 



William Latham, disehador artistic© 
de Evolva. Sus inspirados trabajos le 
han reportado cierto prestigio como 
artista conceptual. 



Vince Farquason, 
productor del proyecto 
«Evolva». 



regenerarse con estos genes o bien estos pueden ser aprove- 
chados por los restantes Genohunters con el fin de hacerse 
mas fuertes. 



son muy numerosos y tan dispares como, por ejemplo, davos 
que crecen de los costados del Genohunter, blindaje que au- 
menta su volumen,etc.Tambien al avanzar en el programa los 
colores pueden sufrir cambios, y se produce una mutation de 
la textura del Genohunter. Esto es algo asi como las capas de 
Photoshop. Por ejemplo, un Genohunter puede ser verde liso y 
tener una garra en uno de sus lados, mientras que otro tener la 
piel con protuberancias y una apariencia mas regular o huma- 
noide.Tambien,el Genohunter va a contarcon una cierta can- 
tidad de puntos que puede emplear en armas, fisionomia, etc. 
Puede ir aumentando su nivel hasta poder, con esos puntos, 
crear descomunales accesorios belicos. 

«Evolva» va mas all 3 de lo que es accion 3D pura, introducien- 
do algunas pinceladas de varios generos como la estrategia y 
el roI.En principio el programa tenia un planteamiento en lo 
que a estrategia se refiere con algunos elementos similares a 
«C&C», pero fueron descartados cuando la compama opto por 



otro sistema mas adecuado para su estilo de juego. El interfaz 
adoptado para el programa es ahora como el de un shoot 'em 
up, en el que puede alternarse el control de cada Genohunter 
o de todos a la vez. Hay tambien, como hemos citado, algo de 
JDR, dado que tenemos alribulos especificos para cada sol 
dado, por ejemplo, uno sera un tirador rapido, otro gozar2 de 
una extremada agilidad, y otro hara de experto fran- 
cotirador apostado en algun lugar. El elemento 
tactico esta en utili- 
zar a cada uno 

de la manera jVA ® 

masadecua- W dM*M 

da a su es- Jf 

pecialidad. M W&3B %■ i . 



ARMAS Y GENES 

Hemos citado la ingente cantidad de combinaciones que van a 
poder realizarse. El reto esta en lograr que estas sean lo sufi- 
cientemente peculiares como para que el jugador pueda dis- 
tinguirlas entre si, aunque la compahia se esforzo en explicar- 
nos que tales diferencias serian evidentes. Al parecer, hay una 
gran multitud de elementos diferentes que podran crearse en 
cada partida mediante la combination de informacion gene- 
tica. Al comienzo de una partida tendremos cuatro Genohun- 
ters a los que podremos asignar cualguier color partiendo de 
dos juegos (j£ colores, lo que representa diez armas con cinco 
niveles cada una con las que equipar a los cuatro Genohun- 
ters. Los accesorios que se obtienen de estas combinaciones 
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IA EN LA PRACTICA 



PUESTA EN ESCENA 



Comenzaremosel juegoobteniendo 

un mensaje procedente de la base ^y[jfr 

en el que se cita que extranos feno- ^ ^ ifel 

menos estan sucediendo fuera de | 

los confines de la galaxia, asi que — — . - — ^ ~ _ ■ ■ — - - ^gy-r- . v . 

sera necesario ir a investigar. El hecho en cuestion es basicamente la aparicion de t . t _ 

una descomunal plaga de parasitos alienigenas, que proce- | 

^ dentes del espacio exterior, seestrellaronaccidentalmenteen 

la superficie del planeta. Una vez tomaron tierra crearon su cu- 
< . ft bilysalierondesusvainas.Comenzaronapropagargran can V 1 ? 

' ^ * tidad de una especie de huevos que, sin duda, contendrian a j \ ’ 

* mas criaturasen gestation, mientras que producianunejercito | } 

r de guardianes para proteger estos engendros. Eventualmente | ^ 

vV. algunosde estos huevos comenzaron a madurarhasta que fue- 
ron edosionando en el planeta, y al mismo tiempo eran envia 
das mas cargas con huevos. 

Evitar la propagacion parasita de estos alienigenas sera nuestro objetivo a toda costa. Para 
ello, tras aterrizar en el planeta, dejaremos caer la capsula con cuatro Genohunters y la aven* 
tura de «Evolva» dara comienzo. De esta manera el programa nos pondra en harina, un desafio intergalactico 

con mucha accion y con la amenaza ___ 

de una plaga de alienigenas. 



«Evolva» es uno de los proyectos mas ambiciosos, 
en cuanto a complejidad tecnica, en el que no se 
escapa ningun detalle fuera del concepto original 

De los atractivos mas notables que en principio 
presenta «Evolva», esta el del comercio de "genes" y 
el combateon line 












EXPERIMENTACION DE TECNICAS 

Para la realization tecnica de «Evolva», Computers Artworks 
ha desarrollado algunas tecnicas y herramientas que se estan 
revelando cruciales. A tenor de las impresiones que hemos po- 
dido intercambiar con el productor Vince Farquason, una de 
las mejores cualidades de su engine es que acepta el proceso 
de mallas arbitrarias. Esto es, que es capaz de modificar y di- 
bujar objetos mallados que puedan modificarse segun unas 
determinadas condiciones. No se han limitado crear 
f)L bloques mediante un constructor de mapas en 
■ juego. De hecho, se estan utilizado MACs para 
| . desarrollar todos los mapas, lo que les per- 
mite estar solo limitados por su imagina- 
c ^ n - P ara los ^scenarios internos exis- 
ten herramientas esquematicas. 

Basicamente, el editor funcionade 
la misma manera que el juego. 



Tanto en los botones como en los dialogos representados pue- 
den cambiarse los atributos de un soldado y volver posterior- 
mente al juego con los cambios efectuados. Las instrucciones 
de IA es una de las areas donde resulta mas interesante aplicar 
este proceso. 

Computer Arworks contempla la IA con criaturas y ambientes 
que se comportan de modo natural y realista, tratando de 
emular cosas que estan "ahi" verdaderamente, y no hacerlas 
aparecer cuando convenga en un momento dado; parece que 
cada elemento del entorno tendra su propio comportamiento. 

graficosfuncional.es 

«Evolva» puede compararse desde el punto de vista del siste- 
ma de juego a otros tftulos de accion y estrategia como 
«Raimbow Six» o «Hidden & Dangerous», pero tambien hay 
algunas incorporaciones que aparecen como unicas e innova- 
doras. La mutation, y el sentido on line de comercio, es una de 



ellas. Si el Genohunter acaba con un enemigo y succiona su 
material genetico, tendra un arma nueva,una garra o un ten- 
taculo. Los atributos y sus variantes que se pueden alcanzar 
de la combination de este material dotan al programa de una 
extremada variedad.Toca tambien, en cierto modo, los JDR, 
pero con un giro notable en este sentido: el atractivo de la ri- 
queza grafica del programa atrae no ya por su estetica, sino 
porque forma parte del sistema de juego. 

La compama posee un fuerte caracter intelectual con ideas 
inspiradas en el arte organico en las que se esta trabajando 
conscientemente. Aunque esto es solo una parte de un todo, 
Computer Artworks se muestra ambiciosa.Trabajar en tecno- 
logia implica afrontar conscientemente estar por delante. Este 
es uno de sus objetivos, ademas de lograr un estilo de juego 
mejor,cada aspecto considerado importante.«Evolva» abarca 
en si mismo un desarrollo de dos anos. 

DM/S.T.M 
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THE GREHT SCAPE 



Varios anos en desarrollo, numerosos y constantes retrasos, multiples cambios de diseno y un descomunal 
equipo encargado de su realization. {Algo sorprendente para el vehkulo de un personaje cuyo rasgo mas 
significativo es la carencia de extremidades? No, si ese personaje es Rayman y Ubi Soft esta detras del 
proyecto, pues 40 en vano se ha convertido en el numero uno del software frances, en volumen de ventas. 
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Compania: UBI SOFT En preparation : PC, PLAYSTATION, NINTENDO 64, DREAMCAST Genero: ARCADE 
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La version final del juego estara completamente traducida al 
castellano en lo referente a textos, puesto que las voces de los 
personajes no se corresponden con ningtin idioma conocido. 






La entrada 
de Rayman 
en las tres dimensiones 
se ha realizadosiguiendo 
una planificacion 
milimetrica y meticulosa 
hasta el mas pequeno 
detalle 



E l reto era ir mucho mas alia de 
una simple renovacion tecno- 
logica. Pero, jcomo se puede 
reinventar un personaje dota- 
do de un carisma sin igual y adaptar si- 
multaneamente el concepto original de 
un juego que ha roto esquemas sin perder 
un apice de la esencia del mismo? Ese ha 
sido, en la practica, el gran desafio de Ubi 
Soft, Michel Ancel y su equipo, y todo el 
proyecto«Rayman2». 

Hace poco mas de un ano, Micromania via- 
jo hasta Montpellier, Francia, para visitar 
Ubi Studios y charlar con el hombre que 
tuvo la vision de un personaje que aunara 
la audacia del heroe y la simpatia del di- 
bujo animado -ver Micromania 44, Sep- 
tiembre 1998—. Michel Ancel nos descu- 
brio como Rayman iba a cobrar nueva vida 
en su segunda aventura, subtitulada «The 
Great Scape», adentrandose en un terreno 
que le era desconocido: los entornos 3D. 

En ese mismo momento, la idea era tan 16- 
gica como previsible. Regresar una vez 
mas, aunque fuera por medio de un diseno 



tambien 
igual de 
convincente 
y familiar a 
los miles de ju- 
gadores que, ha- 
ce ahos, ya disfru- 
taron de las andanzas y 
saltos de este personaje. 

Una buena parte del desarrollo de 
«Rayman 2», como es facilmente imagina- 
ble una vez puestos en antecedentes, se 
ha invertido en la planificacion y diseno 
del argumento, y del juego, trasvasando 
toda la esencia del original a las tres di- 
mensiones, al tiempo que desarrollando al 
alimon, entre Francia y Canada, una tec- 
nologia 3D que, ademas, sirve de soporte a 
otros titulos de la compahia como puede 
ser «Tonic Trouble», tambien en camino. 



excelente,a las plataformas y la accion bi- 
dimensional no parecia lo mas adecuado 
para un personaje como Rayman. Sin em- 
bargo, al mismo tiempo el desafio que Ubi 
tenia ante si era poco menos que desco- 
munal. Rayman es un personaje que resul- 
ta reconocible por si mismo, pero tambien 
en gran medida por el juego que le dio fa- 
ma y "vida" Pero la simpatica criatura de 
Ancel debe, en cualquier caso, resultar 



BIENVENIDOAL NUEVO MUNDO 

La entrada de Rayman, pues, en las tres di- 
mensiones se ha realizado siguiendo una 
planificacion milimetrica y meticulosa 
hasta el mas pequeno detalle. Para encau- 
zar adecuadamente el proyecto, Ubi Soft 
ha confiado todo el diseno preliminar a 
Michel Ancel y su equipo de Ubi Studios, 
en las oficinas de Montpellier, mientras 
una serie de ingenieros de software desa- 
rrollaban en Montreal las herramientas, 



editores, engine 3D, etc., siguiendo las in- 
dicaciones de aquellos, de acuerdo a la 
idea de lo que debia ser el juego, y como 
debia llevarse a la practica. 

Trabajar asi al principio fue complicado, con 
ideas y proyectos yendo y viniendo de un 
lado a otro del Atlantico. Cuando todo el 
apartado tecnico quedo resuelto, empeza- 
ron a trabajar los disehadores de niveles, 
en los que ha recaido gran parte del esfuer- 
zo final para dar forma definitiva al juego. 
«Rayman 2» es un titulo al que no solo hay 
que considerar como un arcade de plata- 
formas en 3D, como se podria imaginar 
teniendo en cuenta el precedente de an- 
teriores titulos protagonizados por el per- 
sonaje. Muy al contrario, en esta incursion 
en los entornos tridimensionales, Rayman 
se movera por unos escenarios gigantes- 
cos en los que tendra que resolver multi* 
tud de puzzles y enigmas, competir en ca- 
meras -si, carreras-, contra el reloj, luchar 
con un enorme numero de enemigos y lle- 
var a cabo tareas como rescatar antiguos 
amigos para, finalmente, acabar con unos 
malvados piratas que se han encargado de 
poner patas arriba su mundo. 

En Ubi no han querido, ademas, dar una li- 
nealidad estricta al juego, pese a que el 
argumento sigue una linea muy definida. 
La combination de muy diversos estilos en 
los mas de veinte niveles que componen » 
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El diseno de la accion ^ 
se basa en otro aspecto 
fundamental que no se puede, 
nisedebe,pasar ^ A 
por alto, como es 
el de las camaras 
que siguen al personaje 



El uso de fuentes dinamicas de luz resulta uno de los mas 
atractivos aspectos, visualmente hablando, de todo lo 



que el programa muestra en pantalla. 



el juego aporta una variedad de posibili- 
dades mas que considerable, evitando 
cualquier posible resquicio de entrada al 
aburrimiento y/o la reiteracion, ademas 
de la posibilidad de avanzar en la aventu- 
ra por varios caminos, ofreciendo la opor- 
tunidad de escoger entre mas de un nivel 
en determinadas circunstancias. Aqui de- 
bemos volver a hacer mencion de algo que 
ya se ha comentado de pasada, el tamano 
de los niveles. £Por que es tan importante 
en «Rayman 2» este aspecto? 

TECNOLOGIA Y AMBIENTACION 

En Ubi ban pretendido ofrecer un nuevo 
punto de vista sobre el personaje y su en- 



produccion de animation de «Rayman 2». 
Sin embargo, toda esta gama de posibilida- 
des tambien conlleva limitaciones tecnicas. 
La solucion ha sido quedarse en un punto 
intermedio. «Rayman 2» es mas lineal de lo 
que parece, pero el jugador no llega a apre- 
ciarlo en casi ningun momento. Ademas, se 
ha puesto un especial enfasis en disehar 
unas texturas exquisitas -los artistas gra- 
ficos se merecen un sobresaliente-, y una 
serie de efectos visuales lo bastante impre- 
sionantes como para no fijarse demasiado 
en que los escenarios estan formados por 
un numero de poligonos bastante limita- 
do, poniendose todo el esfuerzo, en este 
apartado, en los personajes. La complica- 



puede, ni se debe, pasar por alto, como es 
el de las camaras que siguen al personaje. 
Ubi ha optado aqui por una solucion mixta, 
que combina camaras fijas, automaticas y 
otras que, en todo momento, se mantienen 
dinamicas en torno al personaje, fijandose 
tras el cuando se queda inmovil -algo que 
tambien se puede realizar manualmente- 
Para Micromania, sin embargo, no resulta 
facil aseverar si este apartado obtendra 
unos resultados finales totalmente satis- 
factorios. Mientras que se otorga al juga- 
dor una libertad considerable en la gestion 
de algunas de estas camaras, en otros mo- 
mentos se produce una latencia en el se- 
guimiento del personaje, una vez iniciado 



el movimiento, que conlleva una perdida 
de la orientation, quiza minima, pero sig- 
nificativa y que puede conllevar la perdida 
de esos preciosos segundos de ajuste espa- 
cial en que el jugador se despiste, dandose 
al traste con las intenciones perseguidas. 
Sin embargo, no dejan de ser unas conjetu- 
ras -demasiado puntillosas, si se quiere- 
sobre un aspecto concreto, pero que puede 
resultartrascendental para la jugabilidad. 
No quita, en cualquier caso, que «Rayman 
2» posea numerosas cualidades y virtudes, 
que son capaces por si solas de otorgarle un 
inconfundible"tufillo ,/ de triunfador. Posee 
una calidad grafica excelente, que nos lleva 
a hablar de autentico diseno de artistas. 




Tiene numerosos detalles y un diseno de 
niveles mas que cuidado. Nada esta creado 
al azar. Las posibilidades de accion tambien 
se perfilan como mas que atractivos. 
Queda por ver si, en su version final, la ju- 
gabilidad estara a la misma calidad que el 
resto de apartados. 



cion ahadida de animar modelos 3D"in- 
completos"-recordemos que Rayman y 
muchos otros personajes del juego carecen 
de extremidades-, obteniendo unos resul- 
tados realistas no es moco de pavo. 

Sin embargo, el diseno de la accion se basa 
en otro aspecto fundamental que no se 



torno. La llegada a las tres dimensiones ha 
facilitado, tanto como complicado, la vida 
de los disenadores del juego. Por un lado, 
todo lo que se refiera a tecnologia 3D am- 
plia las posibilidades de diseno de accion 
de manera infinita, aspecto que tambien se 
ha aprovechado para realzar el "look" de 



El encuentro con multitud de enemigos finales es una de las constantes 
del juego. Algo heredado del titulo original y de su inconfundible origen 
en el mundo de las consolas. 



«Rayman 2» exigira no solo buenos reflejos, sino tambien la capacidad de 
analisis del entorno que nos rodee. En diversas ocasiones hay que pensar 
muy mucho el siguiente paso a dar. 



Aunque la mayoria de escenarios del juego no estan compuestos por un 
elevado numero de poligonos, el gran trabajo llevado a cabo con las mas 
que artisticas texturas hace que se pase por alto aquel punto. 
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WORLD SUPERBIKE TEAM 




CONSIGUE % 
UNA DE LAS 5 
CAZADORAS QUE 
^ REGALAMOS 






PARTICIPA EN NUESTRO CONCURSO RESPONDIENDO CORRECTAMENTE A 
LAS PREGUNTAS Y...jSIENTE TOD A LA EMOCldN DE SER UN CAMPEON! 



^^D^qu^TiHndrada en el campeo^atJ^el^^^d^ye SuperBikes? 

A) 250 cc*“ ^ 

B) 500 cc 

C) 750 cc 

2.;Quienes son lo 
Castri 

A) Co 

B) Mich 

C) Kenny Ro 
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3. ^Que espano 
en el campjeona 

A) Carlos ufrecq 

B) Emilio Ajzam< 

C) GrddBKblal 
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di concur^o todos los lector^dfe fa qae A co 

el capon de pWl&ipacion ditecciori: 

Xlcobendas, Madrid, indiranda en ana esquina i 
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VAMPIROS EN LA PENINSULA 



La saga de libros de White Wolf, ademas de reunir una 
| serie de caracteristicas para el juego de Rol al que da 

forma ydedescribirleyendas,historiade los clanes, etc. 
^ r tambien recoge la peninsula iberica como parte funda- 

mental de la compleja trama que envuelve las Cronicas 
^ ^ de los 1 3 Clanes. Lo mas curioso de todo es que, partien- 

do como lo hace de la fantasia, recoge sin embargo cier- 
\ 9 to folklore ytradici6nHistorica,mezclandoleyendas con 
nombres y hechos reales. Toledo, Madrid, Barcelona o 
Andorra son localizaciones significativas en «Vampire». 
Hechos historicos se relatan en los libros, entremezda- 
dos con otros puramente ficticios. Como la defensa del 
Museo del Prado por el Clan Toreador, durante los pri- 
meros momentos de la Guerra Civil, para evitar el asalto 
de los anarquistas al recinto. 0 las incursiones de un gru- 
po de Gangrel, camuflados como separatistas vascos en 
las filas de ETA, que aprovechan la coyuntura sociopolitica para llevar a cabo 
sus actividades. 

El nombre de la casa de Medina Sidonia -Grande de Espaha- aparece tambien 
en algunas de las andanzas de ciertos personajes de relevancia social en las 
Cronicas Vampiricas,asi como la constatacion de que una serie de Nosferatu vi- 
ven en -donde si no- Toledo, al igual que una extraction de los Tremere. 

Ya sabeis, si un dia paseais de noche por las calles de vuestra ciudad, y notais al- 
go parecido a sombras moviendose a vuestro alrededor, pensad que tambien 
Espaha es un feudo vampirico. . . 



Ni la licencia del juego de White Wolf, ni el contar entre sti 
equipo con parte <le los guionistas de los libros originates, result a en modo 
alguno lo mas siguificativo del primer trahajo de Nihilistic como equipo. 
Si lodo eso ya puedc rcsidlar atractivo, « Redemption » esconde varios 
aspect os qne, hast a el nioinento, nadie liahia descuhierto y qne le puede 
llevar alii donde ningun aficionado al genero se puede imaginar: a ser el 
primer juego de rol autentico que se vea en un ordenador. Mieromama 
viajo liasta las oficinas de Nihilistic para conocer de primera mano todo 
lo que este prometedor proyeeto nos ofrecera dentro de pocos meses. 
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;stas que aqu( podeis contemplar son las dos variantes principales del menu de juego de ^Redemption*, en las 
|ue,el usuario encontrara libre acceso a todas las estadisticas de cada uno de los personajes que formen nuestro 
grupo. Las disciplinas por que se guia el potencial del vampiro -a la izquierda- siempre estan presentes como una 
parte fundamental de las posibles acciones a desarrollar. Por otro lado, encontramos el tipico inventario que nos va 
indicando el objeto u objetos que llevamos endma. Pero algo significative ha sido la inclusion en forma grafica de 
la resistenda a hechizos mortales, asi como el acceso directo con atajos a todas las posibles acciones que realizar. 
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Pero las cronicas vampiricas prosiguen, pues 
las escaramuzas que enfrentan a unos y otros 
danes no son sino el reflejo de una escision 
de los trece danes en dos bandos encontra- 
dos que, desde muchos siglos atras, luchan 
por hacerse con el control total sobre todas 
las razas de vampiros existentes en el mun- 
do. Y Megan hasta nuestros di'as, pues «Re- 
demption» se situa en dos actos, ambienta- 
dos en el Siglo XII y a finales del Siglo XX, en 
Europay Estados Unidos. 



* 



N o vamos a descubrir ahora lo 
que todos ya conocen de 
«Vampire.The Masquerades 
ni en su vertiente de rol"de 
mesa',' al estilo dasico de los JDR de lapiz y 
papel, ni siquiera en lo concerniente a su 
adaptacion al ordenador . ...fi tal vez si? 
Hasta ahora, se ha escrito, leido y oido mucho 
sobre lo que el proyecto de Nihilistic conlleva. 
Como adaptacion del juego de rol original de 
White Wolf, «Redemption» nos sumerge en 
una atmosfera maravillosa ambientada en un 
universo de vampiros que coexisten con el 
hombre desde tiempos inmemoriales. La pro- 
pia historia de «Vampire.The Masquerade» si- 



tua el origen de estas criaturas de la noche des- 
de el mismo momento,casi,de la creacion del 
ser humano, elevando a Cain, el primer asesi- 
no de la Historia, al papel de vampiro primige- 
nio, tras el asesinato de su hermano Abel y la 
posterior maldicion que sobre el y sus descen- 
dientes cayo. La propagacion de la maldicion 
de la sangre por parte de Cain a tres hombres 
que a su vez la extendieron a trece acolitos, se 
torna el punto de origen de los danes vampiri- 
cos que White Wolf recoge en sus escritos. A 
partir de ahi, los trece danes (Brujah,Tremere, 
Toreador, Gangrel, Nosferatu. . .) se extienden 
rapidamente por todo el globo, sin que exista 
apenas un lugar en el que uno o varios, cuando 
no todos, no esten representados. 
«Redemption» nos coloca, en sus compases 
iniciales, en un momento indeterminado del 
Siglo XII cuando un cruzado, Christof Romauld, 
se encuentra recuperandose de sus heridas en 
un convento de Praga. Es entonces cuando la 
ciudad se ve asediada por una horda de Tzi- 
misce, un grupo de vampiros que consigue 
romper la protection sagrada del convento y 
estan a punto de acabar con Christof. Pero la 
intervencion de Ecaterina, vampiresa del clan 
Brujah, y archienemiga de los Tzimisce, consi- 
gue salvar a Christof de una muerte horrible, 



condenandole sin embargo a convertirse en 
aquello que mas odiaba: un vampiro. 

La fatalidad de verse convertido en un miem- 
bro de los Brujah conlleva, como compensa- 
tion, la aniquilacion de los Tzimisce que ata- 
caban Praga. Ecaterina Neva a Christof ante 
Wilhem, que le ensena como alimentarse sin 
asesinar, como hacer uso de sus nuevos po- 
deres, y como conservar algun vestigio de su 
perdida humanidad que le evite transformar- 
se en una bestia. La razon esta en la perte- 
nencia de Ecaterina y Wilhem a la Orden de 
los Promethian, una variante pacifica de los 
Brujah que buscan vivir en paz y armom'a 
-dentro de lo posible- con los humanos. 



EL REFLEJO DEL ORIGINAL 

Tras la introduction literaria de Ray Gresko, 
productor y jefe de proyecto de Nihilistic, al 
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superan la media de 512x512 para alcanzar 
el mayor detalle grafico posible, etc., son algo 
que nos permitiran disfrutar «Vampire» co- 
mo nunca lo habiamos imaginado. 

Todo ello no es mas que el soporte necesario 
y exigible para «Redemption». Lo verdadera- 
mente importante es la fidelidad que se 
mantiene a las reglas del juego original. Si 
bien en el modo de un jugador puede que 
mucho de lo que aparecera en «Redemp- 
tion»no sea excesivamente original — posibi- 
lidad de gestionar un grupo de hasta cuatro 
personajes, accion a raudales,aventura, enig- 
mas, interaccion con multitud de NPCs, etc.—, 
cuando se empieza a rascar la superficie sale 
a la luz el verdadero «Vampire». Los diferen- 
tes menus que soporta el juego ofreceran in- 
formation detallada y muy concreta de todo 
aquello que los seguidores de la serie cono- 
ceran de antemano: Las disciplinas y el po- 
tential que nuestro personaje tendra en ca- 
da una de ellas, acorde a sus acciones; un 
inventario -muy al estilo «Diablo»-, en el 
que se recoge todo lo que de importancia 
llevemos -incluyendo indumentaria— , la 



posibilidad de gestionar -mediante atajos de 
tetiado- todas las posibilidades de invoca- 
tion, magias, hechizos, alimentation, etc.; la 
resistencia a determinados ataques posible- 
mente mortales para un vampiro -hechizos 
sagrados, electricos, fuego, luz solar. . En 
definitiva, todos los detalles reconocibles del 
juego original. 

«Redemption»,ademas, no propone tan solo 
una aventura, o un juego de rol, sin mas. Des- 
de su guion, y las diferentes situaciones en 
que nos encontraremos, veremos como Chris- 
tof -un Brujah de sexta generation, lo que 
implica ser bastante poderoso dentro de su 
mundo- no es un simple vampiro. Debido a 
su "education',' se vera sometido constante- 
mente a presiones y tensiones que le obliga- 
ran a plantearse ciertos dilemas "morales" 
Puede ser mas sencillo renunciar a todo vesti- 
gio de humanidad para acabar con sus ene- 
migos, pero eso lo convertira en un asesino 
depravado -y no solo a el,sino que ocurre con 
todos los tianes- que no podra controlar la 
mayor parte del tiempo sus instintos -existe 
un componente"frenetico"a controlar-. 



mundo de «Vampire», comienza la presenta- 
tion del juego tal y como lo conoceremos en 
nuestros ordenadores. La idea ha sido trasva- 
sar con la mayor fidelidad posible el universo 
de los libros de White Wolf al ordenador. Lle- 
var la esencia del rol, como bien saben los afi- 
cionados, de un juego consagrado a su va- 
riante informatica no es tarea facil. Mucho 
mas cuando se trata de un titulo como el que 
nos ocupa, que es relativamente reciente 
-los libros comenzaron a publicarse en 
1992- pero sobre el que existe numerosa y 
muy especifica bibliografia. 



Para ello, Nihilistic ha comenzado por desa- 
rrollar la tecnologfa mas poderosa que per- 
mita adaptar el detalle del universo de «Vam- 
pire» a videojuego. Entornos 3D, que recogen 
no solo una magmfica ambientacion grafica, 
con fastuosos escenarios, posibles gracias a 
un engine tremendamente potente,ademas 
de modelos que parecen casi vivos, son la 
punta de lanza del proyecto «Redemption». 
Excelentes efectos visuales, texturas que 



El desarrollo de potentes 
herramientas de diserio y 
programacion,ha sido un 
aspecto primordial en el 
desarrollo del juego, algo 
que los chicos de Nihilistic 
dejaron bien daro durante 
nuestra visita. Ademas del 
uso de herramientas tan 
populares como «3DS MAX», 
la utilizacion de editores 
propios -se especula con su 
inclusion en la version final 
del juego, para su uso en la 
creacion de aventuras 
multijugador-, demuestra 
que la labor de desarrollo de 
tecnologia ha ocupado gran 
parte del tiempo del equipo. 
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Ray Gresko 


Robert Huebner. 


Steve Tietze. 


Maarten Kraaijvanger 


Presidente, Disehador, 


Vicepresidente, 


Disehador Jefe, 


Director Artistico. 


Programador, Jefe de 


Programador Jefe, 


Diseno de niveles. 




Proyecto. 


Director de Tecnologia. 









Yves Borckmans 


IngarShu 


Steve Thoms 


Anthony Chiang 


Programador 


Programador 


Diseno de niveles 


Tecnologia 3D 







Brent McLeod 
Diseno de Niveles 



Yujin Kiem 
Grafista 



Richard J Servande 
Grafista 



Jacob Stephens 
Diseno de Niveles 



Otros participantes en Nihilistic son: Peter Chan (Colaborador) Diseno Artistico y Conceptual, Daniel 
Greenberg (Colaborador) Guionista, Director de dialogos e interaction, Nick Peck (Colaborador) Diseno de 
efectos de sonido, Kevin Manthei (Colaborador) Compositor, Youth Engine (Colaboracidn) Composition, 
Seung P. Hong (Colaborador) Diseno conceptual (escenarios), Patrick Lambert (Colaborador) Diseno 
conceptual (personajes) 



El grupo que manejaremos, por otro lado, 
siempre desarrollara su actividad en tiempo 
real, pero por ahora existen una serie de limi- 
taciones en los combates que Nihilistic no ha 
querido desvelar como va a resolver, pues en 
cualquier instante solo podemos manejar a 
un individuo y la IA hace el resto, tanto en 
ataque como en defensa, para los demas in- 
tegrates de nuestro grupo. 

ELVERDADERO ROL 

Pero con todo esto no hacemos sino llegar alii 
donde Gresko, y los chicos de Nihilistic, nos 
han querido llevar: el modo multijugador. 
^Que tiene de especial esta modalidad,y que 
puede ofrecer que otros juegos de rol no ha- 
yan mostrado ya? Sencillamente, el Rol ge- 
nuino que ningun juego ha conseguido tras- 
ladar, hasta la fecha, al ordenador. 
«Redemption» esta siendo concebido de tal 
manera, que es el modo multiusuario donde 
muestra su verdadera cara.Si todo sale acor- 
de a los planes de Nihilistic, nos vamos a en- 
contrar con un juego que ofrecera desde es- 
cenarios predefinidos, hasta la posibilidad de 
manejar una serie de librerias de entornos, 
unidades, edificios, escenarios y personajes, 
que podran ser encajados de acuerdo al 
guion escrito por un Master -cualquier ami- 
go con la suficiente imaginacion como para 
crear una aventura-, que coordine las acciones 



de un grupo de jugadores que, en tiempo 
real, y cada uno desde su ordenador, desarro- 
llara la actividad que deba -tanto en modo 
cooperative con el resto del grupo, como en 
cualquier otra variante- acorde a las indica- 
ciones de su Master, y la situation en que se 
vea sumergido. 

Este sistema, con el Master manejando lo que 
en «Vampire» se denomina el "storyteller" 
-el narrador— , abre una infinita gama de po- 
sibilidades al juego, tanto en red local como a 
traves de Internet. 

El Master tiene gobierno total sobre la aventu- 
ra, es capaz de lanzar enemigos en tiempo real 
cuando un grupo de jugadores alcance una lo- 
calization determinada, o hacerlos desapare- 
cer. En su mano esta el variar, de uno u otro mo- 
do, la historia para ir provocando "sustos" 
lanzando desafios, proponiendo enigmas o, 
simplemente, poniendo a prueba el potential 
de cada jugador.Y, repetimos, en tiempo real. 
Si pensamos un poco, nos daremos cuenta 
que estamos hablado de Rol autentico. No so- 
lo de una aventura, sino de miles de aventu- 
ras posibles, en las que la imaginacion es el 
unico limite. 

Queda por ver, tiaro, como Nihilistic puede re- 
solver problemas tecnicos. Pero, si como es- 
peramos, todo sale segun lo previsto, «Vam- 
pire: The Masquerade. Redemptions se 
puede aupar al puesto de honor del genero. 
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Flash 

Creative labs es una de las 
primeras compamas en im- 
plementar el nuevo chip Ge- 
Force 256 Nvidia Riva en 
nueva la 3D Blaster Annihi- 
lator en la que implementa- 
ra las magnificas capacida- 
des graficas de este Chipset. 
Ademas, la compania ha re- 
forzado su actual gama de 
tarjetas de video con una 
version mejorada, la 3D 
Blaster TNT2M64. 

Intel anuncia dos nuevos 
microprocesadores y un 
chipset para el segmento de 
mercado de los PCs de altas 
prestaciones. Con este 
anuncio, Intel anade los 
procesadores Pentium III a 
600 MHz y 533 MHz, sopor 
tando, cada uno de ellos, el 
nuevo bus de sistema de al- 
tas prestaciones a 133 MHz. 

Melco, uno de los cinco 
fabricantes de memoria 
mas importantes del mun- 
do ha firmado un acuerdo 
con Intel y Rambus para 
producir unidades de me- 
moria (RIMMs). Melco, que 
distribuye sus productos ba- 
jo la firma Techworks en Eu- 
ropa y Estados Unidos, pro- 
ducira RIMMs para el su uso 
por los PCs de ultima gene- 
ration utilizando nuevos 
Chipsets que haran su en- 
trada en el mercado en el 
ultimo cuarto del ano en 
curso. 

C-Cube Microsystems y 
Western Digital Corpora- 
tion se asocian para impul- 
sar el nuevo mercado de 
grabadores de video digita- 
les. Ambas compamas han 
anunciado la primera plata- 
forma de referencia de DVR 
de la industria. Esta permi- 
tira a los fabricantes de dis- 
positivos electronicos de 
consumo desarrollar con ra- 
pidez productos DVR basa- 
dos en unidades de disco 
duro MPEG-2 con funciones 
de cambio de horario, pau- 
sa, rebobinado y reproduc- 
tion de programas de tele- 
vision endirecto. 
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| Video profesional 
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atrox Video Products Group ha lanzado una nuevo equipo de edi- 
tion de video en tiempo real para profesionales artistas y tecnicos, asi 
como aficionados, denominado Matrox RT2000.Con un impresionante plan- 
tel de caracteristicas, soporte mediante herramientas de software induidas, 
prestaciones de representation grafica 3D y funciones de edition de video, el 
conjunto estara pronto disponible a un precio aproximado que no sobre- 
pasara las 200 000 Ptas. La arquitectura Matrox Flex 3D del RT200 explota 
los magnificos graficos 3D representados en la adamada Matrox Millenium 
G400, acelerador que proporciona uno de los mejores resultados de calidad 
en 3D DVE y 32 bit sin compresion, graficos animados en un entorno DV na- 
tivo. Ademas posee salida MPEG-2 DVD, Video CD, y aplicaciones para pagi- 
nasWeb. 

Matrox RT2000 induye la tarjeta Matrox G400, la tarjeta RT2000 codifica- 
dora de video, un adaptador multiple de audio y video, y un completo con- 
junto de creation grafica, con Adobe Premiere RT, Ulead Cool 3D Titling, Sonic 
Foundry y el editor de audio ACID Music, entre otros. 

Mas informacion en www.matrox.com 



Force Feedback en . . . {un raton? 



Tan natural como dibujar 






W ingMan Force Feedback Mouse de Logitech es un raton de 
tres botones con conexion USB que se basa en la tecnologia 
FEELit de Inmersion Corporation para incorporar un efecto de re- 
sistencia y sensaciones tactiles para aplicaciones tanto de juegos 
como en el propio sistema operativo. Gracias a esta tecnologia, el 
dispositivo es capaz de representar, por ejemplo, los impactos en 
juegos deportivos como el de un palo de golf sobre la bola o el re- 
troceso de un arma de fuego, que diferira depen- 
diendo del tipo de arma .Tambien puede propor- 
cionar una positiva sensation tactil 
interactiva cuando el usuario mueve el 
cursor sobre un boton activo, un 
area escondida o una barra 
de desplazamiento en 
pantalla y optimi- 
zar la actividad 
on line mas 
adelante. 
Con esto los usuarios 
principiantes o los ninos poco 
acostumbrados al uso de un ordenador, e induso las personas con 
dificultad en la vision, se beneficiaran de las ventajas de un raton 
que se mueve por si solo para guiarles a traves de una interfaz que 
no les es familiar. Aun no se esta comercializando en nuestro pais, 
pero pronto podra adquirirse. Pueden verse muestras del Wing- 
man Force Feedback Mouse en la Fnac. 

Mas informacion en el telefono: 

91-375 33 68/69 y en la direction www.logitech.com 



Un huracan en tus manos 
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r acorn, compania espe- 
cializada en el desarrollo 
de perifericos para diseno gra- 
fico, ha presentado un Set de 
raton y lapiz digitales. El Set 
Graphire consta de una table- 
ta digitalizadora del tarnano 
de una alfombrilla para el ra- 
ton, un lapiz que prescinde de 
cables y pilas,y un raton ina- 
lambrico que tambien carece 
de cable, confiando su sistema 
de posicionamiento a una serial de radio de baja frecuencia. Este periferico pro- 
porciona un sistema de control muy intuitivo y comodo pa- 
ra los usuarios que han de trabajar prolom 
dos periodos con el ordenador, y ademas su 
resolution de 1 000 dpi lo hace perfecta- 
mente util para aplicaciones de diseno 
grafico y CAD profesionales. El Set Graphire 
esta destinado tambien para un publico 
aficionado a las artes digitales y a los jue- 
gos en los que es necesario una precision y 
comodidad para moverse por el interfaz. 

Estos ultimos son, por ejemplo, los juegos 
de estrategia en perspectiva isometrica o 
cenital en los que es necesario escoger uni- 
dades, realizar funciones con los ico- 
nos del menu etc. En definitiva, su uso mejora las posibilidades de 
funcion de las de cualquier raton y ademas resulta mas preciso. 
Mas informacion en www.wacom.de 



L os aficionados a los simuladores siempre han contado con 
productos de elevadas prestaciones para utilizar 
sus programas adecuadamente. PC Hurricane es- 
ta orientado para estos aficionados, ya que cuen- 
ta con una fisionomia y distribucion de sus boto- 
nes muy similar a la de una palanca de mandos, 
ademas de que su base queda muy bien sujeta a la su- 
perficie. Tambien cuenta de un boton de sombrero de 



posiciones. La tecnologia empleada en el movimiento de la palanca y en el 
funcionamiento de los botones hace que el PC Hurricane se comporte 
de un modo casi comparable al de los controladores especificos pa- 
ra simuladores, aunque en su favor tiene un precio mucho mas 
asequible y una mayor sencillez de configuration. El precio 
de este dispositivo aun no esta disponible. 

Mas informacion en: 

Herederos de Nostromo (901 1 1 66 37) 
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prueba 



El apartado de A Prueba de las Tecnomamas de este 
mes os trae dos novedades que seguro mas de uno 
sabe apreciar de lo Undo. Se trata del Sidewinder 
Precision Racing Wheel, un volante y sus pedales de 
Microsoft, y el conjunto de altavoces con subwoofer, 
Maxi Subwoofer 720 5D. 
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Conducir sin complicadones 

Este nuevo controlador para juegos de carreras de Microsoft incorpora nuevas funcio- 
nes y caracteristicas que, sin resultar tecnologicamente muy complejas, estan desti- 
nadas a configurar un producto sencillo pero resistente y preciso. 

El volante esta disenado pensando en la fiabilidad, para lo cual tiene una construccion 
robusta que logra garantizar un uso duradero, Integramente en plastico muy rigido en 
todo el exterior. Sin embargo, su tacto aunque rugoso, resulta demasiado duro ya que 
carece de superfices almohadilladas. A su favor tiene un novedoso sistema de sujecion 
que fija el volante a una mesa mediante una mordaza sencilla de aplicar. 

Los potenciometros que determinan el giro del volante son de gran calidad garanti- 
zando una respuesta exacta en el juego. Los pedales, por su parte, mantienen el mismo 
tipo de construccion, y en ambos elementos del conjunto la torsion al movimiento es 
muyacertada. 

La instalacion del volante es muy rapida, porque se realiza conectando directamente el 
controlador al puerto USB con el ordenador encendido y este es detectado al instante. 
En funcionamiento con el programa «Colin McRae Rally», el dispositivo se muestra con 
un nivel de precision bastante aceptable y sobre todo muy suave, aunque es muy pro- 
bable que deba ajustarse la sensibilidad del controlador segun el juego desde algun 
menu de configuracion,ya sea para determinar la zona muerta de sensibilidad o en el 
rango de respuesta. 

La ausencia del Force Feedback, sobre todo teniendo en cuenta que el fabricate es 
Microsoft -quien tiene la patente de dicha caracteristica-, le resta algo de interes 
frente a muchos de sus competidores y lo situa en un sector algo menos exigente y 
asequible. Por tanto, el Sidewinder Precision Rancing Wheel es mas apropiado para 
juegos de carreras de genero arcade en comparacion con los de simulation. Tambien se 
echa de menos algo mas de estabilidad en la sujecion al suelo de la base de los peda- 
les, quizas hubiera sido apropiado la utilization de algun material metalico. Con todo, 
es uno de los mas avanzados tecnologicamente, y a esto hay que anadir otras ventajas 
como son un precio ajustado, su durabilidad y la sencillez de su instalacion. 



Sonido en toda su dimension 

Maxi Subwoofer 720 5D ha sido complementado para hacer las oportunas pruebas con 
una tarjeta de sonido de la casa para garantizar el aprovechamiento al maximo de sus 
cualidades y asi ver de lo que es capaz. Las mismas han consistido en realizar pruebas 
de sonido con juegos 3D de diferentes entornos y con pistas de audio CD. Este conjun- 
to de altavoces con subwoofer de Guillemot es una de las opciones mas atractivas en el 
entorno multimedia de sonido para PC. Evidentemente, es del todo recomendable 
acompanar este producto con una tarjeta de sonido capaz de reproducir sonido de en- 
torno, bien en los estandares de sonido posicional DirectSound 3D. 

Esta compuesto por un subwoofer en caja de madera de 20 Vatios de potencia eficiente 
RMS que trabaja en frecuencias de 30 a 300 Hz y cuatro satelites pasivos de 10 Vatios de 
potencia a frecuencias de 100 Hz a 20 KHz con sus correspondientes soportes para una 
instalacion de sonido posicional, Surround 3D. No obstante, es posible conectar hasta 8 
altavoces al Maxi Subwoofer 720 5D utilizando los altavoces activos de los que quizas el 
equipo del usuario ya disponga. Para ello en el manual se detallan todas las posibilida- 

des de conexion con las tarjetas de soni- 
do de Guillemot, aunque es posible con- 
figurarlas tambien con tarjetas de otros 
fabricantes. En la caja del Subwoofer 
encontramos los ajustes de control de 
niveles de volumen, bajos y agudos. 

El diseno de los componentes esta muy 
cuidado y resalta el color negro de to- 
dos los elementos, sin duda mas atrac- 
tivo, aunque algunos usuarios pueden 
requeriraccesoriosadicionales para op- 
tar a otras posibilidades de fijacion de 
los satelites. 

La evaluation del sonido de entorno co- 
rresponde a las posibilidades de la tar- 
jeta, para lo que la Maxi Sound Fortissimo de Guillemot resulta ser la mas adecuada, 
por ser del mismo fabricante, y por garantizar una conexion y funcionamiento idoneo. 
Esta tarjeta dispone, como caracteristicas mas notables, de sonido cuadrafonico que 
soporta Surround 3D, tanto en el estandar acelerado por hardware de DirectSound 3D, 
como con los APIs Aureal 3D, EAX, Sensaura 3D Posicional Audio con diversas aplica- 
ciones de edition y mezda de sonido.Tiene un sintetizador Yamaha XG con 2 MB de so- 
nido MIDI, para el que se dispone de una entrada, y tambien se ha introducido como 
novedad una salida digital S/PDIF en formato para cable optico. 

La calidad del sonido en general de este equipo de altavoces, bien trabajando con la 
Fortissimo o con cualquier otro adaptador de sonido, es magmfica induso en elevados 
niveles de volumen. La potencia total del Maxi Subwoofer 720 5D es de 720 Vatios PM- 
PO y el rango de frecuencias en el que es capaz de trabajar permiten al conjunto la re- 
production de muy diversos entornos con diferentes efectos. Ademas, respeta los es- 
tandares de protection electromagneticos EC. 



Producto: Sidewinder Precision Racing Wheel • Fabricante: Microsoft 
• Compatibilidad: PC (Windows 98/2000). Puerto USB • Distributor: Microsoft 
• Valoracion: 73 • Precio: 14 990 Ptas. (IVA induido) 90 
• Mas informacion: www.microsoft.com/spain, o en el tel.: 902 1 79 1 80 



Producto: Maxi Subwoofer 720 5D • Fabricante: Guillemot • Compatibilidad: PC (MS DOS, 
Windows 3.1 1 -Windows 95/98/2000 para SURROUND 3D-) 

• Distribuidor: Guillemot • Valoracion: 83 • Precio:23 990 PTAS. IVA induido (1 44.1 8 
• Mas informacion: E-mail: hotline@guillemot.es, o en el telefono 902 1 1 80 36 
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El juego mas grande regresa. Unreal Tnurnament es un juegu pnr si snln, gue nn necesita del original Unreal. Presenta ’dots’ Icompanerns de equipo 
virtuales] de inteligencia artificial superior con los gue podras jugar increibles partidas mullijugador como Capture The Flag, Assault y Domination sin 
necesidad de cnnectarte on-line. Personaliza lus propios equipos 'hot' y hazles jugar contra el ordenador. Si prefieres el juego on-line, no hay 
problema, puedes hacer uso de un equipo de 'hots' controlados por el ordenador para que lochen a tu lado. Utiliza el nuevo y potente armamento para 

aniquilar a tus enemigos a lo largo de mas de 30 diliciles escenarios. 

Solamente un equipo pndra conseguir el titulo de “GRAN MAESIRU UNREAl”- isera el tuyo? 
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Digital Extremes , 



Unreal'* Tournament '1999 F.p« Megap.mvs Inc. A!: ngms reserved Created by Ep< Megagames. Inc m coiiatxyabon w.th DtjioJ Extremes Published 
and drstnouted by GT Interactive Software Cofp GT is a trademark and die GT logo Is a legislated trademark ot GT Interactive Software Corp Unreal and 
the Unreal Logos are trademarks ol Epic Megagames. Ire Microsoft ' and Windows^: are 'egistered trademarks ot Microsoft Corporation MMX'* and the 
MMX Logo"" are trademarks ot Intel Corpora: on Ait rights reserved Used wtn permission The 3Dfx Interactive Logo is a trademark ot 3Dix Interactive Inc. 
Mptayer and the MpJayer Logos are Hflemarks o’ Mp'ayer Interactive. Inc Heat and the Boat Logo are lardemarks ot Heat Interactive. WON »s a trademark 
'of Work! Opponent Network, inc Ai otner trademarks are property of their respective companies. 
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Tecno Jd ani'as 

Efectos especiales sonoros 





L abtec sigue potenciando su aportacion ai mercado del sonido con la introduccion de un 
nuevo conjunto de altavoces con subwoofer. El nuevo modelo LCS-2514 de la serie Audio 
F/X esta optimizado para un sonido de cuatro canales y esta indicado para las ultimas aplica- 
ciones de audio y multimedia. Los efectos sonoros mas 
complejos son posibles gracias al Real-Time Dy- 
namic Bass Equalization, que ajusta au- 
tomaticamente el nivel de graves eli- 
minando asi una posible distorsion. 

Ademas para el subwoofer, de 1 va- 
tio,se ha dispuesto de un acabado de 
madera para garantizar una adecua- 
da reverberacion, profundidad y nivel 
de bajos. El equipo esta disehado pa- 
ra funcionar casi en cualquier es- 
pacio con sistemas de 
sonido con posiciona- 
miento,tiene el control 
de volumen indepen- 
diente y las conexiones 
estan diferenciadas por 
colores, lo que facilita una ins- 
talacion a gusto del usuario y 
facil de realizar. 

Mas informacion en www.labtec.com 



I I Alta resolucion en Internet 




■reative Labs ha incorporado a su familia 
ide productos de video la camara Video 
Blaster WebCam III que se convierte en una 
de las alternativas mas a tener en cuenta en el 
sector de las camaras de video para PC. Con ella 
pueden capturarse imagenes en alta resolu- 
cion, congeladas y de video color en directo 
mediante conexion a Internet. La calidad de la 
imagen que puede obtenerse es ahora mayor y 
el dispositivo cuenta con la conexion a USB, un 
sensor de memoria CMOS de alta resolucion 
con el cual es capaz de triplicar la resolucion de 
la mayoria de las camaras actuales. La optica 
perfeccionada, junto con el soporte 
para captura en comprension,permi- 
ten obtener una imagen mas defi- 
nida y con mas fidelidad al color 
^ real. Para realizar una captura tie- 
ne de un boton con la funcion que 
congela la imagen facilitando asi esta tarea. Al dispositivo le acompaha un software de apli- 
caciones para facilitar el uso de las funciones de la WebCam III, asi como de retoque de ima- 
gen, programa de videoconferencia e intercambio de datos en Internet, un clipart de plantillas 
HTML,y Graficos Web. La Video Blaster WebCam lll,se comercializa a un precio de 15 900 Ptas. 
(IVA incluido). 

Mas informacion en: 

www.europe.soundblaster.com/spain/products/video/sp_videomenu.asp 






C on el reproductor de archivos de musica MP3 Cyberman 
Trust, se ofrece la posibilidad de crear una amplia coleccion 
de musica portatil personalizada cargando en Internet los archi- 
vos de musica y audio mas recientes o agregar musica a un CD 
queya poseamos. 

Al igual que otros dispositivos de la misma linea, el Trust MP3 Cy- 
berman ha sido disehado en unas mmimas proporciones y peso li- 
gero, tanto que cabe en la palma de la mano. Carece tambien de 
partes moviles y dispone de una memoria de 32 MB para un maxi- 
mo de 60 minutos de musica, que se puede ampliar con tarjetas 
Smartmedia desmontables. Asi mismo, es posible la grabacion de 
voz durante 2 horas de forma ininterrumpida. El ecualizador in- 
corporado funciona en 
cinco modos diferencia- 
dos por los estilos: pop, 
dasica, jazz, ex-bass y 
piano. En elproducto vie- 
neninduidos cascoseste- 
reo, 2 baterias AAA, con- 
cexion al puerto paralelo 
y un CD-ROM con drivers 
y ejemplos. 

Mas informacion en: 
www.trust.com 



Barcelona looks for three-peat 



RohI rolios on overhaul to c ho Kongo for Spanish 
MU 



B abylon Ltd., compahia de software de traduccion en 
tiempo real en Internet, ha realizado una nueva ver- 
sion de su traductor «The Babylon Single Click Translator, 
que esta disponible en la pagina www.babylon.com. Esta 
nueva version introduce varios servicios interactivos dina- 
micos. Entre las nuevas prestaciones se induyen una nueva 
interfaz (Babybox), la opcion de buscar referencias relacio- 
nadas con la palabra traducida, una potente herramienta 
que posibilita la actualization automatica de los dicciona- 
rios de Babylon, asi como la posibilidad de actualizar auto- 
maticamente el propio traductor, lo que asegura al usuario 
la disponibilidad inmediata delas nuevas versiones. Ade- 
mas, Babylon ha cancelado la limitacion de 1 00 dias de uso que existia en versiones anteriores. El interfaz Babybox pone un 
gran numero de opciones y utilidades disponibles al servicio del usuario mediante una consola de rapida e intuitiva utiliza- 
tion, tales como el acceso a dictionaries on line, buscadores de Internet o a un enlace directo con el web de Babylon. 



Asequibleysin riesgos 



erederos de Nostromo ha lanzado en nuestro pais el ultimo controlador de juegos del fabricante 
Gravis. Se trata del joystick Destroyer, un sencillo dispositivo sw juegos que tiene como caracteris- 
tica mas notable una gran relation calidad-precio -3 990 Ptas. (IVA incluido), 23.98 joystick 

ofrece, ademas, una respuesta rapida y precisa al movimiento junto con un diseno robusto gracias 
a su base estable, y versatil, puesto que su simetria y formas suaves hacen que sea 
adecuado para cualquier usuario. 

La peculiar forma de la base y la aderencia de las ventosas,se muestran suficiente- 
nente eficaces como para garantizar la estabilidad del controlador en cualquier con- 
dition de juego, ya sean bruscos o no. 

Posee tambien un acelerador y es muy facil de instalar. La compahia ofrece un ano de garantia 
y soporte tecnico gratuito permanente. 

Mas informacion en el telefono de Atencion al Cliente: 901 1 1 66 37. 



Mas musica de bolsillo 



El lenguaje no es problema 
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28036 Madrid 
Tel.: 9/ 383 26 23 
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MICROMANIA: En termfnos de desarrollo de juegos' para 
Dreamcast/y ei apoyopue dedican a-laconsola, <cual es la 
situation de las compantas 1.5? 

NAHOIKO HOSHINO : TodaSjas tompamds 15 deDteamast, 
excepto No ClkhE, s on e studios totalmente independientes. 
No Cliche es nuestro equipo intemode desarrollo, y estdn de 
dicados en exclusiva al desarmllovfe juegos para Drewhcast. 
Respecto al resto decompahias 1:5, peseaque tienen una lb 
bertad absoluta para desarrollar todo its qae deseen ; con- 
templan sin embargo la priori dad de desarrollar. para Dre- 
am cast, y todos los titulos en quetrdbjpjen con Sega son 
exclusivos parajdreamcast. 

' 

MM.: iCual va a ser la politica de Sega respecto al desarro- 
llo de juegos en Europa,en referenda a creaciones exdusi- 
vas, apoyo tecnico por parte de Sega Europa, provisidn de 
herramientas de desarrollo . . . ? 

N.H.: En la actualidad estamos trabajando, en Europa, con 
cerca de un centenar de compahfas de desarrollo que son, sin 
duda, los creadores con mas taiento de todo el continence, y 
nos gusto alentarles y poner a su disposition todo aquello 
que necesiten en cuestlones de herramientas ytecnolog/a re- 
lacionadas con Dream cast. Por otra parte, ahora estamos 
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wveniencia de proveer o no con herramien 
tasdnuevas companias que han dado a conocersu intention 
' de desarfollar juegos para Dreamcast. Siempre estamos 
dbiertos a revisory contemplarcualquiertipo de demo, dise- 
. ■ no o proyecto tecnico,de todos aquellos que esten interesa- 
dos en eiloj)ero,nQs gust a evaluar desde distint as perspecti- 
- . /Vos, para deddir si estdn cualificados o no para convertirse 
en desarrolladores de software para Dreamcast. 

' Fn lo referente a cfesdrroftos excfusivos para la maquina, ofre- 

cemos una serie deincentivos a aquel las companias que de- 
seen hacerlo. No pued&entraren mas detalles al respecto, pe- 
. ropgradecernos estetipo de cola6oracion con las companias. 

MM.: ^Existe algun tipo de planifkacion para el futuro en 
16 referente a conversion's de juegos de Dreamcast a PC? 
N.H.: Sega, como tqlcompahia, no tierie intencion de realizar 



cast. Entpire va a distribuir la version PC de «Sega Rally 2», 
aunque este hasido un caso exceptional. El acuerdo se firmo 
tiempo atras pero, con esta exception, no vamos a lanzarnin- 
■ gun juego mds para PC. 

Pero en lo referente a conversionessl van a existir en un sen- 
tido inverso. La intencion es lanzaruna version Drebmdast de 



traves de Internet y, posiblemente, estara disponible la pri- 
mavera que viene. Asimismo estamos en conversaciones con 
otras companias para realizar lanzamientos si mi la res. 
Estamos seguros que muchas companias realizaran versio- 
nes PC de juegos que hagan para Dreamcast, ya que la arqui- 
tectura interna de la consola es muy parecida a la del PC. Pe- 
ro sabiendo que tanto distribuidores como desarrolladores f 
tienen bastante claras las diferencias entre ambos tiposde 
mercado. Es mds, muchas companias estdn anadiendoopcio- 
nes extra de juego a los titulos que convierten de PC a Dream- 
cast, lo que ademas es muy bueno para nosotros porque de 
este modo el catalogo de juegos para la consola gana en va - 
riedad, ademas decantidad. 

MM.: ^Que hay de cierto en los rumores que relacionan a 
algunas de las companias 1.5 con el desarrollo de titulos 
para PlayStation 2? 

N.H.: No estoy en posicion de hacer declaraciones sobre el 
pgrticular. Como ya he mencionado, tienen total libertad pa- 
ra tomarcualquier decision al respecto. Estoy seguro que mu- 
chos desarrolladores tienen intencion de hacer juegos para 
PlayStation 2, una tecnologia que, obviamente, no esta aim 



-o drikirque puedo decir es 

que Dreamcast es el presente, y ung realidad. 

De todos modos , esta es una experience queya he vivido con 
anterioridad. Cuando lanzamosnuestra tecnologia de 16 bit, 
se dijeron muchas cosas parecidas a lo que hoy estamos escu- 
chando, Nintendo 64 ya estaba en desarrollo y se decia que 
iba a ser enormemente superior a Mega Drive. Al final, suce- 
dio lo queyahabrejs adivinado. * 

Cualquiera puede desarrollar una tecnologia y una maquina 
mejores que lasya existentes, pero el problema llega a la ho- 
ra de marcarun precid para el hardware. Si tienen que ajus- 
tarse al mismo nivel que nosotros, es imposible que las espe- 
cificaciones de la maquina sean muy superiores. Si quisieran 
vender el hardware al mismo precio, aguantando perdidas 
todo lo posible, tendrian que reducirsu capacidad de poten- 
ciar el desarrollo del software. La verdades que es una estra- 
tegia que me resulta muy curiosa. 

MM.: iPor que decidisteis llevar a cabo este tipo de alian- 
zas, inventando el concepto de "companias 1.5" para el de- 
sarrollo de software para Dreamcast, en lugar de vender 
kits de desarrollo a todo aquel que quisiera disenar juegos 
para la consola, como ocurrid anteriormente con Saturn? 



iDESARROLLO DE SOFTWARE PARA DREAMCAST EN EUROPA 
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N .H Como ya he dicho, actualmente nuestra tecnologia esta 
licenciada a un centenar de compahias en Europa, que estan 
trabajando para otras distribuidoras. El motivo de fomentar 
el desarrollo con las compahias 1.5 en Europa es evidente. 
Antes soliamos importar directamente juegos desde Japon y 
Estados Unidos, pero reconocemos que existe una gran nece- 
sidad de disponer de una serie de titulos dedicados especifi- 
camente al mercado Europeo. 

Sony, por ejemplo, tenia a Psygnosis. Ya no son lo que eran, 
desde luego, pero cuando aparecio PlayStation, potenciaron 
enormemente la consola, y contribuyeron decididamente a 
su exito con juegos como « Destruction Derby » o «Wipe Out». 
Si nos fijamos en Nintendo, ahi esta Rare. 

Nuestra propuesta de catalogo para el futuro es escoger cui- 
dadosamente los juegos desarrollados en Japon y EE. UU., pe- 
ro a I mis mo tiempo desarrollar juegos en Europa. Por suerte 
teniamos un gran numero de contactos con compahias. 

MM.: {No crees que, en comparacion con las actuales con- 
solas de 32 bit, el precio de Dreamcast es excesivo? {Por que 
no lanzar la consola a un precio mas competitivo? 

N.H.: No. No creo que el precio sea muy alto. PlayStation, por 
ejemplo, se lanzo originalmente a 60.000 pesetas. Y Saturn 
a 70.000 (80.000 en el pack formado por la consola y«Virtua 
Fighter»). Posiblemente ; el precio se vaya reduciendo con el 
paso del tiempo, pero no creo que resulte oportuna la com- 



para el futuro. Pero se trata de algo que no se plasmara en 
una maquina real hasta, al menos, dentro de cinco ahos. Si es 
cierto que existiran actual izaciones parciales de hard, como la 
posibilidad de conectar una unidad DVD o una unidad ZIP, 
aunque la arquitectura basica de la maquina sera la misma. 

MM.: Segun distintas fuentes, se dice que Dreamcast no ha 
llegado a alcanzar en Japon el exito esperado por Sega. 
{Que hay de cierto en todo esto? 

En lo referente a vuestros planes para Europa, {cual es el 
parque de consolas que esperais que llegue a formarse? 
N.H.: Debido, sobre todo, a una tremenda recesion economi- 
cay ala falta de un numero importante de titulos, las ventas 
iniciales, efectivamente, se resintieron ligeramente en Japon. 
Me alegra decir, sin embargo, que esta situacion ha cambiado 
recientemente, y la disponibilidad de titulos tan importantes 
como «Seaman» o «Soul Calibur», asi como una nueva linea 
de titulos deportivos, y la reduccion de precio que ha experi- 
mentado la maquina, han contribuido a relanzar las ventas. 
Nuestros planes para Europa preven colocar un millon de ma- 
quinas en los primeros seis meses, y durante la vida media de 
Dreamcast (que pensamos rondara los siete ahos), nos gus- 
taria hacernos con una parte del mercado equivalente al 
50%, lo que equivale a hablar de cantidades en torno a los 
12 6 15 millones de consolas, dependiendo de como logremos 
hacer que el mercado crezca. 




paracion con maquinas que estan a un nivel muy diferente. 

MM.: {Cuales son vuestros actuales planes de futuro en 
lo que se refiere al potencial del juego on line, 
en Internet? {Se instalaran servidores de 
dicados en cada pais, o mas bien teneis 
idea de crear un sistema de accesos 
mas orientado a Europa? 

N.H.: Nuestro acuerdo 
conBTnospermiti- 
raofrecer acceso 
gratuito a Inter- 
net entoda Eu- 



ropa. Es algo 



de lo que nos 



m*, w 



sentimos muy 
orgullosos,por- 
que es la prime- 
ravezqueseha- 
ce algo asi. Pero, 
por las limitacio 
nes actuales de 
tecnologia yancho 
de banda, no seria 
posibleel acceso ili 
mitado a juegos en 
losquelavelocidadde 
la accion sea determi 
nante. Esta situacion 
cambiard en un corto es 
pacio de tiempo con la apa 
ricion de nuevas tecnologias, 
como el ADSL (Asynchronous Digi 
tal Signal Line -Linea de Sehal Digital 
Asincrona-), que Dreamcast esta preparada para soportar. 



en que Dreamcast haga su apari 



cion en el mercado, y que proporcion co 



rrespondera a los desarrollos europeos? 



N.H.: En Navidades, aproximadamente, ya ha 



bra disponibles unos treinta juegos para Dre 



amcast, una cifra mas que considerable para 



los primeros meses de vida de una consola. De 



ellos, una cifra cercana al 40% habran sido de 



sarrollados en Europa. 



MM.: {Cual va a ser la politica en lo concerniente a 
un nivel de calidad para los juegos de Dreamcast? 



MM.: Segun ciertos rumores, Sega tiene en mente una nue- 
va version de Dreamcast para dentro de pocos meses (CPU 
mas potente, unidad de DVD. . .) que se lanzara en EE.UU.y 
Japon, unicamente. {Es cierto? 

N.H.: Simultaneamente al lanzamiento de Dreamcast enJa- 
pon, Sega ha comenzado a investigar nuevas tecnologias 



N.H.: Sabemos que, en cualquiercaso, resulta imposible con- 
ten tar al 1 00% de los usuarios. A ciertos jugadores, por ejemplo, 
les gustan los juegos de coches, y a otros no. Incluso dentro 
de los aficionados a este genero, existiran preferences por 
modos de juego arcade, de simulacion, realismo grafico, rea- 
lismo fisico . . . Partiendo de la base de que en lo referente a 

















las preferenciasy gustos cada persona es un mundo, estable- 
cer un estandar de calidad no tiene demasiado sentido ni con- 
duce a ninguna parte. En este sentido lo unico que puedo con- 
firmar es que los desarrolladores que actualmente estan 
trabajando para Dreamcast es Europa son los mejores. Creo 
que su trabajo satis far a a la mayoria de los usuarios. 

MM.: Ahora que Nintendo ha anunciado oficialmente el de- 
sarrollo de Dolphin, y dadas las expectativas que esta cre- 
ando PlayStation 2, {no temeis una reaction del consumi- 
dor, contraria a Sega, que le pueda llevar a esperar un ano 
al lanzamiento de la primera de estas nuevas consolas, en 
lugar de decidirse por la adquisicion de Dreamcast? 

N.H.: Estamos encantados de afrontar la posibilidad de que 
se desarrolle una Sana competencia dentro del 
mercado. Hace poco, se ha anunciado el precio 
oficial de PlayStation 2. Muchos desarrollado- 
res ban comenzado a quejarse de que 
la programacion en este siste- 
ma no es tan sencilla co- 
mo se afirmaba, 
lo que 
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la dificultad de mante- 
ner un coste reducido 
enlosdesarrollos... 
Cuanto mas sabe- 
mos, mas confia- 



mosennuestraspo- 
sibilidadesdeexito. 
Y sob re Dolphin ... 
iDonde esta su chip ? 
No creo que la tengan a 
punto por lo menos hasta 
principiosdel2001. 

MM.: {Como piensa afrontar Sega la 
posible incidencia de la pirateri'a en los juegos 
de Dreamcast? {Cual es tu opinion sobre el actual porcenta- 
je de soft pirata en el mundo de las consolas, como es el caso 
de PlayStation? 

NM.:La maquina incluye una serie de protecciones basadas 
en codigos de zona, y por ejemplo los productos NTSC que 



apa - 
rezcan en 
Europa por dis- 
tribution paralela no 
funcionaran en un siste- 
ma PAL. Ademds, el software 
incluye tecnologia de encriptacion, 
y el soporte de datos no esta concebido como un sistema es- 
tandar de CD ROM. Esta tecnologia, actualmente, hace impo- 
sible la posibilidad de copiar cualquier software. Y, por su- 
puesto, Sega actuara contra cualquier actividad de pirateria 
que se llegue a detector. 

MM.: {Tiene Sega idea de llevar a la practica la posibilidad 
de lanzar una serie de juegos a precio reducido, cuando es- 
tos lleven algun tiempo en el mercado, tal y como Sony ha 
venido haciendo con su serie Platinum? 

N . H .: Es posible. Pero, tendremos que ser muy cuidadosos so- 
bre el momento en que un juego podra reducirsu precio, asi 
como selectivos con titulos concretos. Es una buena idea, pero 
no queremos que el software de Dreamcast se devalue pronto. 

MM.: En ciertos sectores se afirma que Dreamcast, pese a 
ser una buena maquina, ha sido desarrollada y lanzada 
muy pronto, cuando la tecnologia no ha evolucionado lo su- 
ficiente, y esto puede hacer creer al usuario que es una con- 
sola inferior a futuros competidores. {Que opinas? 



N.H.: Si tuvieramos que esperar hasta que nuestros competi- 
dores anuncien o lancen una nueva consola, para que Sega 
hiciera lo propio, no llegariamos a n ingun I ado. Ser pioneros 
permite alcanzar el exito, sise tiene en cuenta que la maquina 
se ha disehado y lanzado en el momento oportuno. 

No tememos la posible competencia de una maquina mas ea- 
rn ( iquiza la de Sony?). No tememos la posible competencia 
de una maquina que no va a estardisponible al menos en un 
par de a nos (iquiza la de Nintendo?). 

MM.: Se dice que la placa Naomi, para maquinas arcade, es 
en la practica bastante mas potente que Dreamcast, cuan- 
do se supone que son identicas en su diseno. {Es cierto? En 
tal caso, {que ocurrira con las posibles conversiones de Na- 
omi a Dreamcast? 

N.H.: iPensais que la version Naomi de «PowerStone» es 
muy diferente de Dreamcast? Si sois muy puntillosos, a lo me- 
jorpodeis decirlo. Os sorprenderia ver la perfeccion de una 
conversion como «Virtua Striker 2», que estara disponible a 
principios del ano que viene. 

{Que hay de esos proyectos para 
Dreamcast en que se supone esta- 
ban trabajando los gran- 
des "gurus" de Sega (Mi- 
zuguchi, Suzuki...), 
comoeltitulo deaventu- 
ra y fantasia que Tetsuya 
Mizuguchi tenia en prepa- 
ration? 

N.H.: Tetsuya tiene entrema- 
nos un par de proyectos bas- 
tante "especiales"No puedo de- 
cir nada mas, pero tened la 
seguridad de que van a ser algo unico 
yasombroso. 

MM.: Por lo que sabemos, determinadas compa- 
nias, como id Software, tienen en mente la posibilidad 
de juntar en una misma comunidad on line usuarios de PC y 
de consola, que puedan participar en el mismo juego, inde- 
pendientemente del soporte del que dispongan. {Ha parti- 
cipado Sega en este tipo de planes con alguna compama? 
N.H.: Los desarrolladores norteamericanos tienen un trato di- 
recto con Sega America, que se encarga de cualquier nego- 
tiation con estas compahias. Pero te puedo confirmar que Sega 
siempre apreciara mas una dedication exclusiva a Dreamcast. 

MM.: {Que mas nos podrias contar sobre el futuro a corto 
plazo de Sega, y los desarrollos de juegos en Europa? 

N.H.: Estamos en tratos con una compama realmente impor- 
tante, que cuenta con un curriculum excepcional, para traba- 
jar en el desarrollo de una serie de juegos on line de partici- 
pation masiva, con un estilo unico. Tenemos tambien en 
preparation una lista de titulos deportivos realmente fuera 
de serie para el proximo ano. Ademds de futbol, habrd juegos 
de tenis, golf, baloncesto, deportes de riesgo, hockey, futbol 
americano. . . En primavera lanzaremos dos juegos excepcio- 
nales: «Ecco. The Dolphin» y « Metropolis Street Racer». Es una 
pena que este se vaya a perder la campaha de Navidades, pe- 
ro todo se andard. Nos hemos quedado sorprendidos al con- 
templar la ultima version del juego. 

No Cliche ya tiene en desarrollo un nuevo proyecto llamado 
«Agartha», una aventura de horror que utiliza un sistema re- 
volucionario de camaras y. . . Bueno, tenemos un proyecto se- 
crete en desarrollo, que esta llevando a cabo una compahia 
sueca. El nombre provisional es «Head Hunter» y estara dis- 
ponible las proximas Navidades. 




APLICACIONES 



MICROSOFT OFFICE 2000 




Este libro esta destinado a todo el que 
quiera sacar el maximo provecho de su 
software con la minima cantidad de tiem- 
po y de esfuerzo. El lector descubrira que 
esta obra es una sencilla herramienta de 
referenda facil de leer y facil de utilizar. 
Con la premisa de que la computadora de- 
beria trabajar para uno mismo y no para 
ella, el proposito es ayudar a hacer tu tra- 
bajo de forma rapida y eficaz con el fin de que se pueda sacar ven- 
taja de Microsoft Office mientras se utiliza el ordenador y su soft- 
ware al maximo. 




WORD 2000 



APLICACIONES 



Esta guia practica proporciona una des- 
cripcion de todos los procesos que pueden 
realizarse para la creacion de documentos 
profesionales y las tecnicas avanzadas del 
procesador de texto, a lo largo de todos sus 
capitulos. Todos los procesos y tecnicas de 
edicion se explican mediante ejemplos 
practicos y consejos, para que el lector cree 
sus documentos de la forma mas sencilla y eficaz. 

Cada capitulo es una fuente de informacion importantisima para 
el nuevo usuario, por lo que es recomendable una lectura progre- 
siva, para poder entender y realizar los ejemplos que se abordan. 
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APLICACIONES/LENGUAIES 



APLICACIONES 



MICROSOFT ACCESS 2000 



Con este libro el lector aprendera a utilizar 
Director 7 y su lenguaje de creacion de 
guiones, Lingo. Ademas, pone a su disposi- 
tion mas de 50 horas de practicas instruc- 
ciones. Los capitulos de este libro le guian 
paso a paso a traves de la creacion de pro- 
yectos interactivos reales, aprendera a 
ajustar las propiedades de los miembros 
de reparto de Director empleando los inspectores de sprite y de 
comportamiento, etc. 

El CD-ROM incluido contiene todos los archivos necesarios para las 
practicas propuestas en los diferentes capitulos ya resueltos. 
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En este libro el lector encontrara todo lo 
que debe saber para aprender y adquirir 
soltura en el manejo de Microsoft Access 
2000. A lo largo de 15 capitulos se explica 
el manejo de este programa de una mane- 
ra progresiva, partiendo de una base que 
se fundamenta solidamente para que el 
lector pueda aprender posteriormente 
conceptos mas avanzados.Comenzando por explicar como es y co- 
mo funciona una base de datos, este libro le ensenara a disenar 
tablas, consultas, formularios e informes, a crear macros, modulos 
y procedimientos, y a utilizar Access con otras aplicaciones. 




Osborne/McGraw-Hill 



APLICACIONES 



MICROSOFT EXCEL 2000 



CUENTOS DEL LOBO BLANCO 



DIVULGAClON 




Encontrar todo lo que se debe saber para 
aprender y adquirir soltura en el manejo 
de Microsoft Excel 2000, ya no sera tortuo- 
so gracias a esta obra de McGraw-Hill. A lo 
largo de 14 capitulos se explica el manejo 
de este programa de una manera muy di- 
namica, comenzando con la mera intro- 
duction de datos en la hoja de calculo, 
avanza hacia labores de empleo de rangos y formulas, formato de 
las hojas, creacion de graficos, trabajo con mapas,y un largo etce- 
tera que le hace ser una obra imprescindible. 



Cuentos del Lobo Blanco es un libro que re- 
coge las nuevas aventuras del atormenta- 
do heroe, creado por Michael Moorcock, El- 
ric de Melnibone, que se enfrenta a 
peligrosas aventuras desde las lejanas tie- 
rras de Pan-Tang, hasta las oscuras llanu- 
ras de Dharijor, en su continua pugna por 
resistirse al dominio del poderoso espiritu 
que habita en su siempre fiel espada, Stormbringer (la que trae la 
tempestadj.Recomendada tanto para aquellos seguidores del JDR, 
como para los que gusten de una buena novela de fantasia. 
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GUERRA DESANGRE 



DIVULGAClON 



APLICACIONES 



EFECTOS DE DISENOYDE 
TEXTURAS CON PHOTOSHOP 5 



Robert Weinberg ofrece al lector una apa- 
sionante novela inspirado en el mundo 
creado por White Wolf, Vampiro: La Masca- 
rada, empleando para ello a la perfeccion 
todos los rasgos y caracteristicas que han 
hecho tan famoso al juego de rol que Neva 
el mismo nombre. 

La obra que nos ocupa es el primero de 
una serie de tres libros, y cuyo titulo es «La Mascarada de la Muer- 
te Roja». Ademas hay que hacer mention a la excelente traduction 
de la misma por los chicos de La Factoria de Ideas. 





La obra que nos ocupa trata de hacer lle- 
gar al lector las tecnicas de mapeado mas 
actuales, de la mano de un gran artista, 
Geoffrey Smith. 

En este libro se pueden encontrar multitud 
de ejemplos y ejercicios cn los que poder 
llegar a dominar las texturas con «Adobe 
Photoshop 5», ademas de contener un CD-ROM, con modelos en 
3D de gran variedad de objetos, asi como criaturas y rosotros hu- 
manos,todo ello encaminado al aprendizaje. 
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mercenaries a la vez, cada irno con sus propias habilidades especificas. 
|Hvastas zonas de campana y docenas de misiones realistas. 

flpjch^Fla supervivencia y la venganza de t« equipo !! 
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La respuesta por parte de Origin no podia hacerse esperar mas. Ya se rumoreaba que tras la puesta a la venta de «Ultima: Ascension)), la compania 
iba a dejar de hacer titulos para un solo jugador, centrandose en lo on line que es realmente lo que les esta aportando dolares y ahora se confirma 
con el anuncio de «Ultima Online ll». Con «Everquest» en nuestras manos y «Asheron / s Call» a punto, tenemos que comenzar a mirar hacia el futuro. 




odos tenemos que estar de acuerdo y en con- 
senso, en cuanto a que Origin se esta embol- 
sando cientos y cientos de millones de pese- 
tas con su querido «Ultima Online» y que, hasta 
ahora, paretian no haberse preocupado mucho por la 
aparicion del «Everquest» de Sony y del ingente tras- 
lado de socios de un juego a otro, dejando diezmada 
la poblacion navegante y rolera que, cada dia, le daba 
un poco de vida a ese casi real mundo de Britannia. 
Sin embargo, y en vista de que no solo es «Everquest» 
el que amenaza con el monopolio de Origin, sino que 
cada vez aparecen mas titulos con la misma temati- 
ca, como por ejemplo «Asheron / s Call», el equipo de 
marketing de la compania ha decidido que es el mo- 
menta de realizar un contraataque,o mas bien,el pri- 
mer aviso de lo que esta por venir. 



Asi, la pagina oficial de la segunda parte del juego 
masivo on line de Origin, ya es un hecho, casi un 
ano antes de su puesta a la venta oficial. La direc- 
cion a la que debemos dirigirnos es www.uo2.com, 
y de momenta, el unico material grafico que puede 
verse es el de una criatura bipeda que aparece dan- 
dose un paseo por el fondo de la pagina web, al fi- 
nal de una presentation animada con una serie de 
textos introductorios. 

Una vez en el interior, podemos acceder a un FAQ 
(Frecuent Answers & Questions) y a una pagina de in- 
formation y novedades, ademas de tener la libre op- 
tion de suscribirnos a la base de datos de Origin,dan- 
do nuestro nombre y direction de correo electronic, 
con lo que recibiremos las noticias de ultima hora con 
maxima rapidez. 



NOVEDADES Y AVISOS 

«Ultima Online ll» sera totalmente independiente de 
«Ultima Online», por lo que no tendremos ninguna 
option de trasladar los personajes y las pertenencias 
de la primera parte, sino que tendremos que empezar 
de cero, cosa que, en principio nos parece acertada, 
pues asi todo el mundo tendra las mismas oportuni- 
dades de hacerse con un hueco en este nuevo univer- 
so, pues de ser de la otra manera, muchos jugadores 
comenzarian con ventaja sobre el resto. 

El proyecto comenzo a realizarse en octubre del ano 
pasado,y se han ido implementando cosas,segun las 
peticiones e ideas, tanto de los programadores y di- 
senadores, como de los jugadores de «U!tima Onli- 
ne»,que siempre son -perdon,somos- los primeros 
interesados en mejorar el producto. 



Para participar en esta section podeis mandar vuestras cartas a la siguiente direction: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 
No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE 

Tambien podeis mandar un e-mail al buionizonaonline.micromaniaQhobbypress.es 







En cuanto a las posibilidades de «Ultima Online ll», piles seran 
tan grandes o mas como las que tiene «Ultima Online», es de- 
cir, podremos elegir entre decenas de profesiones, podremos 
adquirir propiedades inmobiliarias, comprar animales de mon- 
tura, amaestrar bestias salvajes, contratar soldados a nuestro 
servicio,y un largo etcetera que,de seguro, todos los jugadores 
de «Ultima Online» tendran presentes y que solamente las per- 
sonas que no han oido hablar del juego pueden ignorar. 

Por fin van a incluirse las razas en «Ultima Online ll», las cuales 
son, de momento tres, y no estan completamente definidas, 
aunque, por supuesto, la humano sera una de ellas. Cada una 
de ellas estara predispuesta para un tipo de profesiones y se- 
ra mas o menos habil en segun que cosas, lo cual le anade un 
punto mas de realismo y action rolera a este universo creado 
porOrigin. 

En cuanto a las diferencias tecnicas, decir que la mas palpable 
sera el aspecto grafico, pues el universo se desarrollara ante 
nuestros ojos tridimensionalmente, con el aumento de espec- 
tacularidad que eso conllevara, muy superior, segun Origin, a 
la que consigue «Everquest». 



y comencemos a tachar dias hasta que llegue el momento es- 
perado de ver en nuestras manos tan preciado elemento de 
diversion. 

Magallanes 



;QUE PASflRA CON «ULTIMA ONLINE»? 



LACAJA DE «DIABLO ll» 



fsta sera la caja que contendra la segunda parte de uno de los juegos mas es- 
perados de Blizzard. Como podreis observar y descubrir aquellos que jugaron a 
«Diablo», el cadaverico personaje que domina la caratula bien podria ser el 
heroe de la primera parte que, tras exterminar a Diablo, se dava en la secuen- 
cia final, la gema que contiene la maldad del ente. 

Tal vez el personaje no consiguio controlar tal malignidad y al final acabo sien- 
do dominado por ella, siendo ahora el enemigo al que tengamos que enfren- 
tarnos. De momento, esto es lo que hay, y a esperas de ver algo mas definitivo, 
y que de mas juego, pues tendremos que conformarnos con los dientes mas 
largos que nunca. 



{AVISO URGENTE! 



Entre los jugadores de «Ultima Online» con pocos escrupulos se ha extendido 
un timo que le hacen a la gente confiada y a los principiantes. Usando como 
movil de contacto el programa ICQ, entablan conversation y amistad con algun 
jugador y, tras ganarse su confianza, van a lo que realmente les interesa. Le co- 
mentan que, tras tener que formatear el disco duro, no consiguen instalar el 
juego de nuevo, pues necesitan los archivos UO.CFG y VER.CFG. Si se cae en el 
error de enviarlos, el "cracker" puede entrar con nuestra cuenta por medios aun 
desconocidos y no solo jugar con nuestros personajes, sino tambien borrarlos 
completamente. No confiaros de que en los archivos no viene nada como el 
password o el nombre, pues esta oculto y se ha encontrado la forma de sacarlos. 



Muchos de vosotros os estareis preguntando que es lo que va 
a ocurrir con «Ultima Online», algo muy logico. Pues, mucho 
nos tememos que dejara de existir. De momento, en Origin han 
puesto una fecha de desconexion, que sera dos anos despues 
de la puesta a la venta de la segunda parte.Tal vez Origin ten- 
ga ya pensada la manera de representar el final del mundo y 
el comienzo de una nueva era, cosa que aun tendremos que 
esperar para verla y unicamente hacer cabala en cuanto a los 
sucesosquese avecinan. 

Aun nos resta esperar a ver como se desarrolla este prometido 
«Ultima Online ll», pues queda mucho por ver y por descubrir. 
Vayamos colocando un calendario delante de nuestro ordenador 




LA PRIMERA IMAGEN DE «ULTIMA ONLINE ll» 




Este es el primer documento grafico que os podemos ofre- 
cer de «Ultima Online ll», una criatura bipeda que se pasea 
por la parte inferior de la pagina web oficial. 

A pesar de ser algo bastante efimero,sf podemos ver que la 
calidad de las texturas comienza ya a ser sobresaliente. Ve- 
remos lo bien que se mueve todo el nuevo mundo de Bri- 
tannia con nuestro modem. 



BETA-TESTING ENTRE LOS JUGADORES 

Origin ha anunciado que cuando se comiencen las pruebas 
de Beta-Testing, los jugadores de «Ultima Online» podran 
optar por convertirse en Beta-testers de «Ultima Online ll», 
recibiendo una copia del juego y conectandose a los servi- 
dores de Origin. Aun no se han acordado los requerimientos 
para poder convertirse en un colaborador, pero estamos se- 
guros de que cuando llegue el momento, todos lo sabremos. 

jVIENE EL ARMAGEDON! 

^Quien sabe que puede ocurrir durante los dos ultimos anos 
de vida de«UltimaOnline»? 

Bajo el aviso de que el mundo va a desaparecer, a favor de la 
segunda parte, mucha gente que ha cosechado una fortuna 
y tiene unos personajes todopoderosos, se van a enfrentar a 
la aniquilacion total. {Tal vez podremos ver una represen- 
tation en software del apocalipsis? {Seremos participates 
activos de la degradation de una civilization? Los videntes 
de Britannia parece que vislumbran en sus predicciones sa- 
queos,asesinatos,robos y muertes por doquier.{Hasta don- 
de llegaran los sehores de Origin? £Como explicaran de for- 
ma logica y argumental el final de este mundo? 







omparativas 



w Jk 

Dr hW 

¥ w 


* 




yrTYyji 


Jr ^r— j/ j m ... - 






■i0<- ..... jm, 







s 


SCSI 


^2J« 


Rig 

-- 




1 


Zjfa 


?s 


a. i 


A\W\ 


g 


Mil 


fe 


ip* 




E# 1 


Mj 


p f 


isjsvomosm 


\/s* 

Ifi 


bn 









Sumario 





CARMAGEDDON.THE DEATH RACE 2000. 



Llega una nueva excusa para la polemica 
CODENAME EAGLE. Take 2 vuelve a la ambien- 
tacion belica y a los heroes de guerra. 
COMANCHE/HOCKUM. Empire nos trae a los 
hermanos mas modernos de Apache/Havoc. 
CUE CLUB. Para los amantes del billar. 









58 , 



I HALF LIFE: OPOSING FORCE. Nuevas y es- 
peradas misiones para este sensacional juego. 
C&C: RENEGADE. Westwood prepara un nuevo 
programa inspirado en la atmosfera de «C&C». 
HALO. Un programa destinado a revolucionar 
el mundo de los videojuegos. 

NOCTURNE. Una aventura terrorifica. 



on DIE BY THE SWORD 2. La segunda parte de este espectacular programa 
era esperada por aquellos a los que se nos desata la vena arturesca cuando se 
trata de duelos a espada dentro del ambiente de la mas oscura Edad Media. 
ONI. A pesar de que aun no hemos podido apreciar mas que los primeros com- 
pases, parece que su vision de la aventura y la accion 3D rompera esquemas. 
FORD RACING. Tendremos a nuestra disposition toda la gama de modelos de 
Ford, con toda dase de informacion referentes a sus vehiculos. 






• air 






, HMadl 


Rr 






66 F-22 LIGHTNING 3.Tercera tentativa 
de los chicos de Novalogic con el F-22. 



68 



S.W.A.T. 3D. Una mezda de estrate- 
gia y accion que pronto estara disponible. 



72 FARAON. Sierra sigue fiel a su repre- 
sentation de construction de imperios. 



76 ARCHIPELAGOS. Un "revival" de un 

antiguo juego de estrategia 3D. 




62 



HEAVY GEAR II. El pilotar robots de combate 
no es algo que podamos hacer aun, asi que Activision se 
encarga de que pronto podamos experimentar el comba- 
te con unas armaduras mas que futuristas. 

64 FAUSTO. Una aventura en la que Cryo nos da su 
particular vision del mas alia. Un peculiar purgatorio sera 
el escenario donde Fausto debe salvar de la condenacion 
siete almas para salvar tambien la suya propia. 



70 HYPE. THE TIME QUEST. Con la dara inten- 
tion de tocarnos la fibra de nuestro pasado infantil, Ubi 
Soft nos devuelve las figuras de Playmobil, que quiza pa- 
ra muchos sean con las que mas horas hemos compartido 
en la nihez. 



74 FLIGHT SIMULATOR 2000 . Los chicos de Mi- 
crosoft quieren volver a soprender con una nueva version 
de su simulador de vuelo civil. 



78 



ATLANTIS II . Una de las aventuras que han sido 
baluarte de Cryo debia tener forzosamente continuation. 
Mas mistica y enigmatica que la anterior, si cabe. 



Micromania 








Pre 




iew 




CARMAGEDDON.THE DEATH RACE 2000 El que puede llegar a ser el ultimo «Carmageddon» de 

la polemica serie de juegos editados por SCi plantea numerosas novedades a la ya conocida formula de"pisa a fondo, que 
todo vale'! Ya no se trata, aunque tambien, de rodar como un loco a los mandos de un vehiculo atropellando todo lo que se 
mueva -y lo que no-. Con «The Death Race 2000» -inspirador titulo- SCi pretende retorcer un poco mas la idea original, ha* 
ciendo que el jugador, ahora, se sienta tambien un poco la presa en lugar de solo el cazador. Los peatones ahora no seran 
simple carne de canon y sabran huir y defenderse de nuestros ataques. Algo que tambien haran el resto de competidores 
en la carrera. 

Por otro lado, en al apartado tecnico, este sera el primer «Carmageddon» que estara integramente basado en un engine 3D 
especffico de PC -los anteriores fueron desarrollados en Mac-, lo que hara que ciertos aspectos relacionados con el hardware 
3D, asi como un aprovechamiento exhaustivo del potencial de los compatibles, se tenga en cuenta. 





CODENAME EAGLE Tras«Hidden& 

Dangerous» Take 2 parece haberle cogido el 
gusto a esto de las producciones a medio cami- 
no entre la accion belica, la estrategia y la 
aventura. «Codename Eagle», sin embargo, si- 
gue un camino diferente al primero, pese a 
ciertas coincidencias en ambientacion y posible diseno de accion. Esta nueva pro- 
duction nos situa en un momento inmediatamente anterior a la Primera Guerra 
Mundial, con la Rusia Zarista como escenario. Justamente, las intrigas palaciegas 
en la corte de los Romanov acaban -segun el argumento- con la subida al poder 
de un Zar que pretende convertirse practicamente en el antecesor de Hitler, de- 
sarrollando un plan que acabe poniendo el mundo en sus manos, gracias a una 
tecnologia militar terrible. Para evitarlo, un heroe solitario -nosotros- debera 
encargarse de poner fin a sus descabellados planes mediante diversas incursiones 
por tierra, mar y aire, en recintos militares secretos, y fuertemente protegidos. 
Gran ambientacion, variedad de accion y misiones, y una infinita gama de posi- 
bilidades, son las principales bazas de «Codename Eagle)) que, sin embargo, pa- 
rece quedarse algo corto en cuanto a tecnologia se refiere. 






COMANCHE/HOKUM Tras el lanzamiento y exito de un titulo como 

«Apache Havoc», Empire pretende renovar el apartado de la simulacion de vuelo 
y combate de helicopteros, con «Comanche/Hokum». Este juego esta siendo de- 
sarrollado por el mismo equipo que ya lanzara aquel, aunque existen numerosos 
mejoras, sobre todo a nivel tecnico, del engine de que dispondra. Si bien la calidad 
de la simulacion de los modelos de vuelo es algo que nadie pone en duda a estas 
alturas, se habla de un realismo inusitado tanto en los modelos 3D como en la re* 
presentation del terreno a sobrevolar. Tambien se especula con notorios avances 
en los diserios de las campanas dinamicas, sin li- 
mitarse a ofrecer una serie de misiones predefi- 
nes, en las que con algo de practica es sencillo 
triunfar. En definitiva, «Comanche/Hokum» pre- 
tende llevar al aficionado a la simulacion a una 
nueva dimension, no solo en la referente a tec- 
nologia, sino en todo lo concerniente a realismo 
einmersion. 




CUE CLUB Parece que el «Billares» de Archer McLean ha puesto de moda, 
otra vez, los juegos dedicados a este deporte de salon tan apasionante. «Cue 
Club» es el titulo de un nuevo proyecto que tambien afronta una tematica si- 
milar, aunque no desde el punto de vista tan realista, en lo referente a graficos, 
que ofrecia «Billares». Por el contrario, «Cue Club» apuesta por el realismo fisico 
y la variedad -casi inimaginable- de posibilidades, modalidades de competi- 
tion, torneos, etc. pero desde una perspectiva 2D, dominada por la habitual ca- 
mara cenital que tan popular se hizo hace anos, cuando en los ordenadores de 
1 6 bit comenzaron a surgir como setas los juegos de billares. 

Quiza sin demasiados aspavientos en el apartado tecnico, pero poniendo la car- 
ne en el asador en la jugabilidad, «Cue Club)) encuentre su hueco en el mercado 
para los miles de aficionados al billar que hay en nuestro pais. 
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AIT POWERED BY PHILIPS 
Intel Pentium III 500 

Tarjeta de video Riva 
TNT 1 6 Mb 

Tarjeta de sonido 
Yamaha 724 

DVD Philips eon descompresora 
64 Mb RAM 
Disco duro 6,4 Gb 
Pack juegos DVD 
Altavoces Philips 
Tedado W95 
Monitor Philips 1 5" 
Garantia 3 anos 



AIT GAME STATION 
+ VOLANTE FERRARI 

Intel Pentium III 450 
Tarjeta de video 4 Mb AGP 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster 1 28 PCI 
64 Mb RAM 
Disco duro 6,4 Gb 
Altavoces 1 20 W. 

Tedado W95 
Monitor Philips 1 
Garantia 1 ano 
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LEGO MIND STORMS ' 

Droid Developer Kit 
Ahora puedes crear tus robot 
y darles movimiento, hacerles 
reaccionar a la luz y que imitan 
sonidos con el Micro Scout, 
nuevo microcomputador de 
Lego, que tiene un motor 
interno y sensor de luz. Con el 
Micro Scout puedes elegir 7 
comportamientos distintos para 
que tu robot tome vida. CD en 
espanol. Desde los 9 anos. 



LEGO MIND STORMS 
Robotics Invention System 
Imagmate... jPodras construir y 
programar tus propios robots y qi 
nagan lo que tu quieras...! 
Construiras y programaras miles c 
robot diferentes, que se muevan, 
. que actuen y piensen por ellos 
) mismos. CD en espanol. Desde lo 
12 anos. 
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HALF LIFE. OPPOSING FORCE Cada vez esta mas cerca la aparicion de las nuevas mi- 
siones de «Half Life» que multitud de amantes de los juegos de accidn 3D esperan como agua de mayo. 
Parece que Sierra ya lo tiene todo casi a punto de caramelo. El diseno esta practicamente acabado y so- 
lo queda que las labores de testeo lleguen a su fin. En el diseno de «0pposing Force» no ha llegado a in- 
tervene directamente el equipo de Valve que creo que el titulo original -actualmente estan volcados 
en «Team Fortress 2»-, pero si ban supervisado todo el desarrollo de este CD. Sin embargo, Sierra si se 
ha asegurado que el diseno de los niveles y la action cuente con la maxima calidad posibles, para lo que 
han recurrido a la contratacion de consagrados especialistas como Richard Gray, Levelord, que ha cola- 
borado en la creation de varios de los niveles de «0pposing Force».Todo un dato a tener en cuenta. 







COMMAND & CONQUER. RENEGADE {Que tiene Westwood Studios que 

todo lo que toca lo convierte en oro? Al lanzamiento hace escasas fechas de «Tiberian Sun» se 
acaba de anadir la noticia de que contara, en breve, con una expansion de nuevas misiones. Y, 
ademas, tiene a «Renegade», presentado en el pasado ECTS, como la nueva perspectiva que la 
compahia pretende aportar a «Command & Conquer». 

Pero «Renegade» no sera, realmente, estrategia como la que todos conocemos"made in West- 
wood'! Contara, sobre todo, con un componente primordial de action. El desarrollo de un nuevo 
engine 3D ha sido la base del juego con el que Westwood pretende romper todos los moldes es- 
tablecidos. Ya las primeras versiones presentadas mostraban excelentes maneras, y aiin se en- 
contraban en un estado muy primitivo de desarrollo. Pero cuando estos chicos se empenan . . . De 
momento nos contentaremos con contemplar las primeras imagenes disponibles del juego, en es- 
pera de algo mas que confirme todo lo que «Renegade» puede llegar a ser. 




HALO Hace tiempo, causo una autentica revolution en su presentation en el 
Macworld Expo celebrado en Estados Unidos. Steve Jobs en persona -cabeza vi- 
sible de Apple en la actualidad- lo presento como uno de los titulos que iban a 
revolucionar el videojuego en formato Mac -aunque tambien hara su aparicion 
en PC-. jDe quien hablamos? De «Halo», un proyecto espectacular que Bungie 
(«Myth») tiene en desarrollo. No se sabe aun nada apenas sobre el juego. Ni fe- 
cha de lanzamiento -se asegura que sera en el aho 2 000-, ni argumento final. 
Casi se podria hablar de un estado de desarrollo de tecnologia, pero. . . jque tec- 
nologial Basta echar un vistazo a las pantallas adjuntas, y saber lo poco que se 
ha dado a conocer, hablando de un titulo de action extremadamente realista, 
como para darse cuenta de que estamos ante algo mas que un bonito juego 
mas. «Halo» posee un atractivo innegable que, de combinarse con la jugabilidad 
adecuada, puede causar estragos. Mucho ojo con este titulo. 
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NOCTURNE Cuando leais estas lineas Halloween se habra celebrado -la festividad de Todos los Santos, para noso- 
tros-, y sabremos si Terminal Reality ha cumplido su promesa de poner «Nocturne» en la calle en esa fecha tan concreta. 
Este proyecto, que ha levantado una gran expectation, pretende en cierto modo ser la respuesta en el mundo del PC, ha- 
ciendo uso de una tecnologia extremadamente potente -y exigente en cuanto a requisites de sistema-, al exito de titulos 
como «Resident Evil» en el universo de las consolas. Su magnifica ambientacion puede tener gran parte del posible exito. 
De hecho, los disehadores del juego han creado todos los niveles para obligar al usuario a jugarlo a oscuras -es terrible- 
mente oscuro si se esta en una habitation bien iluminada-, para ambientar tambien la parte "real" de la experiencia de jue- 
go y no solo la virtual. Cuatro episodios independientes, divididos en varios capitulos, sangre, zombies, sucesos paranor- 
males y bastante violencia desatada. Eso y mucho mas es «Nocturne», un titulo que quiere ponernos, literalmente, los 
pelosdepunta. 
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DIE BYTHESW0RD2 Cuando el pasado ano Interplay lanz< 
cionados se encontraron con un juego "atipico" a medio camino entre la 
ambientacion fantastico-medieval poco habitual. Algo limitado entonces p 
seia, sin embargo, numerosas virtudes que no llegaron a ser totalmente a] 
de su segunda parte -para cuyo titulo no se han roto la cabeza, bien ciert 
tuacion algo injusta del mercado. «Die by the Sword 2» intenta ofrecer una 
de su predecesor, remarcando mucho mas la accion directa aunque sin 
aventura y mejorando todos los problemas de jugabilidad del original, 
cillo, mayores y mejores desafios, combates, enemigos y tecnologia. Veri 
da en ladiana. 




ONI Si antes mencionabamos a Bungie al hilo de la presentation de «Halo», 
hay que volver a mirar hacia este equipo afincado en Chicago para descubrir 
otro titulo de accion y aventura 3D con el que quieren romper esquemas, 
«0ni». Premiado en el pasado E3 como el mejor juego en su genero, «0ni» com- 
bina la estetica manga con la accion propia de los beat'em u y da una vuelta 
de tuerca mas ahadiendo un componente de aventura que desemboca en un 
conjunto espectacular. Bungie, ademas, ha puesto un especial enfasis en la 
tecnologia. El engine de «0ni» utiliza algunos de los efectos que compamas 
como 3dfx estan implementando en sus nuevas tarjetas 3D, como el "motion 
blur" para aportar una imagen mas dinamica a la accion, equiparandola casi 
con una estetica propia de las peliculas de Hollywood. 

Aunque no existe una fecha definitiva para el lanzamiento de «0ni», estad 
muy atentos a este titulo porque se puede convertir en todo un numero uno. 
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FORD RACING Aunque no ha 

sido desarrollado por Empire, el haber 
editado «Sega Rally 2» en su version PC 
parece haber dado ideas a los chicos de 
lacompania inglesa. 

Asi, al menos, se intuye tras contempiar 
una version aun primitiva de «Ford Ra- 
cings asi como las primeras imagenes del mismo, que Empire 
se ha encargado de distribuir a la prensa especializada. 
«Ford Racing» es un juego de carreras bastante tipico en su 
concepto original que tiene, sin embargo, el atractivo de ofre- 
cer todos los modelos de la conocida marca recreados al de- 
talle, al ser una licencia oficial de Ford. Ademas, parece que 
Empire esta cuidando bastante todo lo concerniente al rea- 
lismo, fisica y comportamiento de los vehiculos, aunque aun 
no se ha asegurado se existira un modo de simulation total 
-induyendo deformation de los coches, algo a lo que las ca- 
sas del motor no se suelen mostrar muy predispuestas- en la 
version final de «Ford Racing». 



Micromania 








VA TU $0 PfLOPHST.t 





'SlTANOS cn £1 



www.guillemot.com 



3D Prophet"* y Guillemot™ % on marcas registrndas de Guillemot Corporation.Todos los dercchos reservados. NVIDIA, el logo de NVIDIA y el logo de GeForce 
256 son marcas registradas de NVIDIA Corporation. RIVA es una marca registrada de NVIDIA Corporation y STMicroelcctronics. El resto de marcas son propiedad 
de sus respectivos propietarios.rfnAfatias no vinculantes. Las especificaciones. diseftos y contenidos pucdcn ser revisados y variar scgtin pais. 



PROPHET" €s In Mien tnyttn 
eU cwrtn \gtKirneixK dtl pKercndc. 

jrZfw J vtUeudnd $gk 

M wtvn nr^UrtetMW tnnren 
m wm lutv ik In neticmewK 
$0 j?nrn J*ty<rs. 

5D PfLOPHBT In pntntrn 
CPv dt in ondustron n *k 
pwuj nucf^ikit 

sfU pam U elvu tUl 50 . 

To j/<t kt reserved# Mt tarjem in, 
wu TUnMiy tu... 

ims a SUI tlU 1 



• eOlCfON UM iTAOA 

GPU CON TECNOLOGlA 
GeFOUCe ™ Zf6 



if MILLONK DE TT&ANG'JLDi 
POfL {EGVNDO 



• NUB/Of EFECTOi: CoSE 
INVldDls/MGNT^L MAPPING, 
VERTEX BUcNbiNG , ETC. 



m 1 



<? NVIDIA. 

v - g'lUHUtj"’- 



01 

Guillemot 





PreEJiew 




A Activision parece que le ha sentado bien pasar de los Mechs a los Gear. Muy pronto nos entregara la segunda 
parte de su exitoso simulador de combates robotizados. Senoras y caballeros, agarrense a sus asientos, porque 
aqui llega «Heavy Gear ll», y lo hace pisando fuerte. 









Heavy Gear 1 1 

los gigantes metalicos 



El retorno de 

C uando hace casi dos ahos Activi- 
sion perdio la licencia de «Mech- 
warrior» ; fueron muchos los que 
pensaron que la compahia norteamericana 
no volveria a tocar este genero jamas. Al fin y 
al cabo, ^donde podria encontrar otro univer- 
so robotico con tanto carisma como este? 
Afortunadamente para todos nosotros, los 
caminos de esta compahia se cruzaron con 
los de Pod 9, los creadores de uno de los jue- 
gos de rol mas exitosos de todos los tiempos: 
«Heavy Gear». 

Al igual que «Mechwarrior», «Heavy Gear» se 
desarrolla en el lejano futuro. La humanidad 
esta repartida por toda la galaxia, pero te- 
niendo muy poco contacto entre si. En uno de 
sus planetas -Terra Nova-, la tension entre 



las distintas fuerzas polfticas les ha llevado a 
un estado de guerra civil. Al principio se limi- 
taron a unos enfrentamientos esporadicos, 
pero segun fue aumentando la envergadura 
del conflicto, llegaron induso a armar a sus 
robots que utilizaban para la mineria. Este 
fue el comienzo del cuerpo de infanteria ro- 
botizada: los Gears. 

MAS PEQUENOS, MAS AGUES, MAS 
VERSATILES 

Aunque a primera vista los Gears y los Mechs 
son lo mismo -robots gigantes- lo cierto es 
que existen muchas diferencias entre ellos. 
Para empezar, los Gear son mucho mas pe- 
quehos que los Mechs, no Megan a los 5 me- 
tros, lo que los hace mucho mas rapidos y 



maniobrables. Ademas, son completamente 
articulados.Tienen brazos, piernas, manos, lo 
que significa que empunan las armas y que 
no las lleven montadas encima. Gracias a es- 
to, si se quedan sin munition pueden coger 
las armas de los rivales muertos y continuar 
luchando. Ademas,sus articulaciones les per- 
miten realizar cualquier movimiento que po- 
dria realizar un soldado humano. Pueden co- 
rrer, agacharse, lanzar granadas, ocultarse 
detras de una roca, etc.Todo esto hace de los 
Gears la maquina de guerra definitiva, con la 
flexibilidad de un soldado de infanteria y la 
potencia de fuego de un vehiculo acorazado. 
Bueno, pero todo esto ya lo tenia «Heavy 
Gear», entonces, ^que tendra de nuevo sobre 
su antecesor? 



Escuela 

de 

mecanicos 

Al principio solo contamos con 20 Gears, 
induyendo varios modelos especialmen- 
te disenados para tu unidad, pero con el 
editor de Gears puedes construir nuevos 
desde cero. Si bien no podras utilizarlos en 
el modo campana, si que podras utilizar- 
los en el modo multijugador o en las ac- 
ciones instantaneas. Para crearlos tendras 
que combinar partes de Gears ya construi- 
dos, pero tambien podras ahadirles meri- 
tos y fallos. Los meritos serviran para ana- 
dir mejoras a tu robot, como por ejemplo 
que su radar tenga un alcance mayor. Los 
meritos incrementan el valor del gear, y 
como todos los escenarios tienen un tope 
maximo de puntos, para eso sirven los fa- 
llos. Con ellos puedes disminuir el coste en 
puntos detu maquina. 
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Compania: ACTIVISION En preparation: PC Genero: ARCADE 




con la flexibilidad de un soldado de infanteria y la potencia 



de fuego de un vehiculo acorazado 



para que ataquen de f rente al enemigo. 



Los Gears son la maquina de guerra definitive, 



Para empezar,incorporara un 
editor de Gears mucho 
mas potente. Ya no , 
solo podremos 
combinar partes 
de distintos 
modelos, sino 
que podre- 
mos incluir 
meritos y fa- 
llos. Estos se- 
ran pequenas 
ventajas y de 
fectos que perso- 1 
nalizaran nuestros 1 
robots hasta extremos 



Ld 
historia 
de los Black 
Talons 



«Heavy Gear ll» comienza poco despues de los sucesos del pri- 
mer juego.Todo comienza con una serie de ataques misteriosos 
sobre las poblaciones del planeta Terra Nova. Ante las daras evi- 
dences de que una fuerza invasora hostil es la responsable, las 
distintas facciones planetarias acuerdan la creacion de una 
fuerza especial compuesta por los mejores pilotos de Gear de 
cada bando. Como integrante de esta fuerza de elite, ten- 
dras que enfrentarte a las fuerzas enemigas tanto 
por los devastados paisajes planetarios co- 
mo por las frfas profundidades 
del espacio. 



MOTORES PARA LA 

:a 

Otra ventaja anadi- 
da que tendra el 
nuevo motor 
grafico sera 
el notable 
incremento 
de la veloci- 
dad. La ac- 
r cion sera 
ahora mucho 
mas frenetica. 
r Los Gears se 
desplazaran a ve- 
locidades de vertigo 



insospechados. 

Otra mejora importante sera la 
del motor grafico que se esta untilizando, que 
sera mucho mas potente que el del juego an- 
terior. Gracias a eso, los escenarios seran mas 
consistentes y tendran un aspecto practica- 
mente natural. De hecho, los cielos de «Heavy 
Gear ll» seran espectaculares, con unos tonos 
color pastel que iran desde el azul celeste al 
marron rojizo. 



sobre nuestras pantallas 
disparando a sus blancos al 
mismo tiempo que esquivan los disparos de 
estos. Tambien se ha reforzado el papel que 
juegan tus companeros de escuadron. Al 
igual que en el titulo anterior, no te encuen- 
tras solo en tus enfrentamientos, sino que li- 
deras un peloton de pilotos. Puedes darles 
instrucciones para que ataquen de frente al 
enemigo, para que intenten envolverle por 




Parece ser que las diferencias con su predecesor se van 
a basar sobretodo en el nuevo engine utilizado. 




Los cielos que contendra «Heavy Gear ll» van a tener 
un aspecto sobrecogedor, a tenor de lo visto. 




Podremos editar los Gear a antojo, pudiendo induso 
dotarles de pequenas ventajas o fallos. 



los flancos, o para que concentren su fuego 
sobre una unica unidad. Lo que si parece que 
se suprimira por completo seran los modulos 
de IA que incorporaban los Gears en el primer 
juego. Estos eran una especie de programa de 
aprendizaje en el que nuestros gear ponian 
experiencias utiles, como por ejemplo apren- 
der a sortear campos de minas. Si bien en te- 
oria esta era una idea muy interesante,en re- 
alidad no era factible, so pena de ir quitando 
progresivamente control del robot al jugador. 
El Gear jamas haria acciones contrarias a lo 
aprendido en su modulo de IA. 

En lo tocante a las misiones, «Heavy Gear ll» 
mantendra la misma mecanica que su ante- 
cesor. Incluira una campana, tutorials, mi- 
siones historical misiones de generacion ins- 
tantanea y capacidad para juego multijuga- 
dor por red y por Internet.Tambien parece, no 
obstante, que este titulo tampoco tendra un 
editor de misiones en condiciones, y que nos 
tendremos que conformar con las acciones 
inmediatas. De momento eso es todo. Pronto 
os contaremos mas cosas sobre este titulo, 
que puede dar mucho de que hablar. 

R.J.N. 
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Fausto 

Cryo y Arxel Tribe han trabajado ya 
juntos en la creacion de aventuras de 
renombre como «Ring». La experiencia 
adquirida entonces y una innovation 
tecnica bastante considerable estan 
siendo de gran utilidad para realizar 
«Fausto», una aventura con la que nos 
introduciremos en un universo mas que 
surrealista. En esta peculiar dimension 
entre lo irreal y lo real, se producira una 
confrontation sin igual entre el bien y el 
mal, la salvacion y la condena. Un viaje 
en el espacio y el tiempo para rescatar 
del abismo a siete almas que se dirigen 
a la perdition. 




Fausto tiene la tarea de guiar a las almas descarriadas Las componendas de Mephisto seran complejas hasta 
que viven desterradas en el mundo de los sueiios. el punto de que ciertos puzzles lleguen a desesperar. 



La salvacion de las siete almas 




La inspiracion 
de los suenos 



El proceso de diseno de los escenarios de «Faus- 
to» esta siendo bastante complejo. Cada estan- 
cia sera fruto de un desarrollo artistico notable 
que estara adornado por innumerables detalles. 
Lograr una ambientacion adecuada con el guion 
del programa ha sido una de las principaies pre- 
ocupaciones de los artistas de Cryo y Arxel. El 
proceso empezo con detallados bocetos que des- 
pues fueron tomando forma. 



L a creacion de «Fausto» se esta apo- 
yando en ciertas premisas que am- 
bas compamas han establecido para 
lograr un marcado caracter cinematografico. 
El programa esta siendo estructurado en for- 
ma de serie de television, con creditos, prolo- 
gos y epilogos, presentados por el propio 
enemigo de Fausto, Mephisto, un personaje 
para el que su diabolica personalidad es tam- 
bien su instrumento para seducir al jugador. 
Este narrador sera un gran atractivo para el 
programa, manipulador siempre presente y 
conocedor de todos los secretos que tratare- 
mos de desvelar. Mephisto se jactara de nues- 
tra incomprension, bromeara sarcasticamen- 
te y jugara con nosotros, poniendonos en las 
situaciones mas comprometidas y a la vez su- 
rrealistas.Si Cryo esta desarrollando su per- 
sonalidad como parece, realmente llegare- 
mos a odiarle. Ademas, el resto de personajes 
de la aventura estan siendo disehados con las 
ultimas tecnicas de animacion, con las que la 



compama quiere darles una personalidad y 
capacidad de expresion similar y comparable 
a las ultimas peliculas de animacion. 

FAUSTO VS MEPHISTO 

Marcelo Fausto representa a un viejo sabio 
cuya tarea es la de atravesar la frontera entre 
el Cielo y el In- 
fierno para diri- 
girse a la tierra 
de los suenos, 

"Dreamland". 

Allf tiene que 
ayudar a siete 
personajes descarriados a superar sus debili- 
dades y hacerlos merecedores de la Gloria 
Eterna. En su contra tiene la tentacion, que 
vendra en forma de ilusiones y manipulacio- 
nes del aristocratico demonio llamado Me- 
phistopheles. Fausto debe burlar sus argucias, 
inteligentemente entretejidas en forma de 
enigmas en el juego que deben ser resueltos. 



Este titulo estara basado en la aventura e in- 
vestigation y se dividira en siete episodios 
que estaran dedicados a cada uno de los per- 
sonajes con los que hemos de interactuar. Los 
ineludibles enigmas y puzzles que Cryo tiene 
a bien interponer como principal desafio sera 
uno de los aspectos mas importantes del juego, 



y significaran en su mayor parte ilusiones que 
el enemigo ha creado para confundir y con- 
denar a sus victimas. Sin lugar a dudas, la 
complejidad del guion y todas las implicacio- 
nes de los personajes de Fausto seran su me- 
jorcualidad. 

El sistema de juego consistira en un entorno 
interactive que, como suele caracterizar a los 



programas de Cryo, se basa en escenarios de 
gran detalle grafico prerrenderizado en los 
que el jugador puede adoptar cualquier 
orientation desde un punto de vista, en todos 
los casos, estatico. Estos escenarios en su ma- 
yor parte perteneceran a un parque de atrac- 
ciones, que representa el estado de hinopia en 
la que se encuentran las 
victimas de Mephisto, un 
barullo de distracciones 
que les apartan de una 
realidad problematical 
la que les resulta facil dar 
laespalda. 

El interfaz se nos presenta con novedades 
que van desde la posibilidad de acceder a las 
atracciones del parque hasta repetir anima- 
ciones o cortes de musica,y al parecer los dia- 
logos seran pseudodinamicos, es decir, ten- 
dremos la posibilidad de escoger entre varias 
expresiones cada vez que se habla con un 
personaje. Pese que estas caracteristicas son 



«Fausto» nos propone una aventura en la que el humor 
^ negro y la fantasia se entremezdaran con bastante^ 
W originalidad, algo elogiable en estos tiempos 
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FRANK: Es el tipico casanova, le atormenta su 
frustrada vocation de artista. 



GISELE: Una oronda joven que vive de espal 
das al mundo por culpa de sus complejos. 



HANNIBAL: Es un intrepido domador. Misogi 
no, violento y narcisista, no tiene todo el va 
lor que le gustaria aparentar. 



LILY & JODY: Estas dos siamesas son pura ter 



nura. Enamoradas del mismo personaje, po 
nen toda su pasion en agradar a Hannibal. 



NATHANIEL: Este profesor con aires de sabe- 
lotodo vive atormentado por los recuerdos de 
la guerra, en la que perdio a su mujer. 



THEODORE: Misterioso personaje del que po- 
co sabra Fausto hasta que llegue a conocerle 
personalmente. 



TOD: Arrastra desde su juventud el trauma de 
haber sido abandonado por sus progenitores 
y dedica todos sus esfuerzos a ayudar a los ni- 
nos con su condition de Huerfano. 






La expresion 
de los gestos 

Para la realization de los animaciones se ha de- 
sarrollado una tecnica que se compone de un 
proceso para la animation facial y de otro muy 
distinto para el resto del cuerpo. Las caras de los 
personajes ban sido, en primer lugar, esculpidas 
por su director artistico, Nicolas Frutus, despues 
mediante un escaner 3D ban sido pasadas a un 
ordenador en forma de modelo mallado que se 
ha tratado con un programa capaz de sintetizar 
expresiones faciales. El resultado son modelos 
de gran personalidad dramatica. Para el resto 
del cuerpo se ha utilizado un sistema de captura 
de movimientos que actores reales interpreta- 
ron pertrechados de luces, que servirian de guia 
para diez camaras que recogieron el movimiento 
de cada articulation. El software de Alias Wave- 
front y el hardware de Silicon Graphics han sido 
los escogidos para traducir estos datos a los mo- 
delos animados. Con esto se ha procurado obte- 
ner una perfecta sincronizacion de movimientos 
en los dialogos. 



Almas a la 



perdicion 



UN CLASICO DE CRYO 

Cryo sigue confiando en su peculiar represen- 
tation de entornos, pero ante la proliferation 
de los juegos en 3D tiene en contra la falta de 
esa sensation de estar jugando"en tiempo re- 
al" con total libertad accion. «Fausto» no va a 
ser un juego facil, independientemente de su 
nivel de dificultad, aunque su estilo de juego 
es bastante clasico y en su interfaz Cryo esta 
haciendo un esfuerzo notable para mejorar la 
interactional juego requerira mucha dedica- 
tion y paciencia .Tiene una ambientacion y un 
hilo argumental realmente fuera de lo comun, 
que no seran asimilables para cualquier juga- 
dor.Sin embargo, el tema tratado significa un 
interesante desafio que sin duda los aficiona- 
dos a la aventura encontraran de su agrado y 
tiene un toque de originalidad que airea el sa- 
turado panorama de los videojuegos. Mention 
aparte merece la realization tecnica que tiene 
un cuidadisimo diseno de todos personajes. 

SIM. 



bien conocidas por los aficio- 
nados a la aventura, tambien 
han sido introducidos algunos elementos 
y partes del juego que se gestionan en 
) tiempo real, pero esta novedad no es- 
tara del todo concretada en cada uno 
de sus puntos hasta que el programa este 
completamente terminado. Lo que si parece 
seguro ya es que contara con una elevada re- 
solution y una paleta de color de 24 bit. 
Aparte, la banda sonora suena de maravilla y 
es probablemente una de las mejores en el 
genero, misteriosa, tetrica y a la vez delirante. 
Una cualidad es que los requerimientos tec- 
nicos de «Fausto» seran bastante asequibles 
para la mayoria de PCs, aunque como siem- 
pre un lector de CD rapido sera determinante 
para adecuar el ritmo de las animaciones. En 
este sentido, cabe senalar que la compama 
esta intentando acortar en la media de lo po- 
sible los tiempos de carga, un inconveniente 
que se ha dado casi en cada titulo. 
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GHTNING 3 




Pocas novedades 



E l programs «F-22 Lightning 3» nos 
situara en cuatro emplazamientos 
distintos de conflicto por todo el 
mundo, donde se requiere la actuation del ca- 
za tactico mas avanzado y poderoso del mo- 
menta. De nuevo,el programs ofrecera misio- 
nes rapidas y de campaha, pero en ambos 
casos parece que estaran predefinidas, man- 
teniendo un sistema de juego algo obsoleto a 
tenor de las autenticas simulaciones de entor- 
nos belicos que ya nos acostumbramos a ver. 
Sin embargo, la integration del programs en 
el Novaworld, un sistema de batallas para mul- 
tiples usuarios a traves de Internet, ha sido re- 
alizada con la intention de dotarle de mas di- 
versidad y emotion de lo que proporcionan las 
citadas misiones enlatadas y, por cierto, bas- 
tante similares en su planteamiento tactico. 
Aparte por su particular forma de juego, mas 
orientada a la accion, parece que aqui sera 
donde «F-22 Lightning 3» alcance su plenitud. 
En este sentido, Novalogic ha introducido el 
sistema Voice-Over-Net, una tecnologia que 
mediante un conjunto de altavoces y cascos 



permite al jugador comunicarse mediante el 
habla con otros por Internet, de la misma ma- 
nera que en un chat, pero con la voz. 

LIGHTNING AIRQUAKE 

Por lo demas, el juego apenas estara dotado 
de mejoras tecnicas, resultando muy similar a 
otros simuladores de la compama mas recien- 
tes, aunque si es cierto que, al igual que en su 
anterior programa «F-16 MRF», Novalogic ha 
contado con la colaboracion inestimable de 
Dave Ferguson, director de operaciones de 
vuelo de la compama aeronautics Lockheed 
Martin, de la cual la division Skunk Works (Tra- 
bajos Mofeta) es responsable del desarrollo 
del caza en la vida real. De esta colaboracion 
se ha beneficiado sobre todo el apartado de 
avionics de este simulador, que parece va a ser 
bastante verosimil a lo publicado por la prensa 
del sector, y mas concretamente el de los siste- 
masdearmasyel HUD. 

Asi mismo, esta vez sera necesario utilizar el 
armamento con mas precision y lanzarlo den- 
tro del rango de disparo y dentro del margen 




Solo despues de recibir el mensaje de autorizacion 
podremos lanzar la bomba nuclear capaz de destruir 
una ciudad entera. 








El modelo del F-22, con sus diferentes esquemas de 
camuflaje, estara realizado en este programa de 
Novalogic con un buen nivel de detalle. 

de situacion adecuado par que alcance su ob- 
jetivo. Si se mantienen, por otra parte, algunas 
maniobras automatizadas,como el despegue, 
aterrizaje, la asignacion de objetivos para 



Carga belica 

Bien en las bodegas internas o bajo las 
alas, el F-22 sera capaz de portar diverso 
armamento aire-aire y aire-tierra que en 
este programa seran reproducidos fiel- 
mente reproducidos: 

AIM-9M SIDEWINDER: Misil aire-aire de 
corto alcance guiado por infrarrojos. 

AIM-120C AAMRAM: Misil aire-aire de al- 
cance medio-largo de guia inercial y activa 
en la ultima fase por un radar en su ojiva. 

AGM-88 HARM: Misil aire-tierra que loca- 
liza las fuentes de emision de radar ene- 
migas, destinado a destruir sus antenas. 

JDAM: Bomba todo tiempo guiada por un 
sistema pasivo mediante GPS. 

BLU-109: Bomba de alto explosivo sin guia 
con accion retardada, destinada a estruc- 
turas reforzadas. 

B61: Bomba tactica termonudear de 10 
Kilotones, sin guia. 

M61 A2: Canon de 20 mm, con 480 proyec- 
tiles con una cadencia de 6000/minuto 



crear una lista de disparo, el reabastecimiento 
en vuelo, e incluso se han anadido otras mas 
relacionadas con el uso del piloto automatico. 
Claramente el juego se centrara sobre todo en 
las maniobras de combate, evitando largos 
trayectos de inactividad entre puntos de tra- 
yectoria y manteniendo el juego en una accion 
ininterrumpida con multiples amenazas y ob- 
jetivos a los que atacar, asi que esto obligara a 
conocer la situacion de los aviones a nuestro 
alrededor constantemente. Ademas, sera ne- 
cesario esta vez que el eficiente wingman tra- 
baje mas de lo que estamos acostumbrados. 

NOMUCHOMAS 

Graficamente, se delatan similitudes con otros 
desarrollos de Novalogic que van quedando al- 
go desfasadas, como es la de la generation del 
terreno por medio de una densa niebla en el 
horizonte.Tambien los patrones detextura del 
terreno presentaran algunas incorrecciones 
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Novalogic sigue en una formula donde prima 



el entretenimiento por encima del realismo 



de dos anos no promete mucho 



en la simulacion, pero aim asi el hecho de utilizar 



la misma base para un programa despues 




El sistema ILS se activara al sacar el tren de aterriza- 
je para ayudarnos en la maniobra de aproximacion a 
la pista. 



cuando se vuela a baja cota, pero mantienen 
un buen nivel grafico al elevarse. Los efectos 
atmosfericos seran muy vistosos, en especial 
el de la tormenta donde abundan rayos y re- 
lampagos, y tambien la espectacular explosion 
del armamento nuclear. Los aviones y vehfcu- 
los no pasan de aceptables, a exception del F- 
22 que esta realizado con gran details daro 
esta. Un aspecto apreciable tambien del F-22 
sera el del sonido del motor y de los sistemas 
del avion, bastante acertado, y todo apunta a 
que el programa este doblado a nuestro idio- 
ma, como es habitual en los programas de la 
companfa que Megan a nuestro pais. 

En definitiva, el desarrollo de «F-22 Lightning 
3» tendra como resultado basicamente el 




El mensaje Shoot en el HUD nos indicara el momento 
en el que el objetivo seleccionado se encuentre en el 
rangodel misil. 



mismo programa que la primera entrega,al 
que se le habran realizado numerosas mejo- 
ras, pero quiza no lo suficientemente impor- 
tantes -aparte de la aceleracion grafica- co- 
mo para que se considere un gran salto 
cualitativo. Parece que Novalogic pretende ex- 
primir al maximo un engine y sistema de jue- 
go al que se le empieza a notar el paso del 
tiempo.Sera divertido y tendra detalles muy 
buenos, pero las tendencias actuales exigen un 
programa mas complejo, no en el grado de si- 
mulation sino en el logro de una sensation de 
vuelo mas acertada con lo que se pretende si- 
mular la representation del combate y las po- 
sibilidades de juego.Veremos. 

SIM. 





Volar es ahora mas facil 

El F-22 fue concebido como un avion que liberase al piloto en la medida de lo posible de ta- 
reas secundarias permitiendole concentrarse en labores mas criticas y en el combate a£reo. 
Para ello, se investigaron y desarrollaron nuevos conceptos en sus sistemas de avionica y ar- 
mamento. Las pantallas multifuncion (MDF) y la de vision frontal proyectada (HUD) son un 
daro ejemplo de esto y de hecho le convierten en el primer avion integramente digital. Estas 
pantallas tactiles propordonan de forma sencilla una gran cantidad de information de ma- 
nera integrada para el piloto, sustituyendo en muchos casos los datos numericos por una 
simbologia mas intuitiva. En «F-22 Lightning 3» podremos conocer como funcionan estas, a 
tenor de los aiin pocos datos que se conocen a ciencia cierta del avion. Su representacion es 
muy verosimil, aunque probablemente en el avion real existan mas funciones. 

• HUD: La pantalla de cristal en la que se proyectan simbolos es un instrumento casi obligado 
para los aviones de combate actuales. En general presenta en diferentes modos datos im- 
prescindibles sobre sistemas de localization de objetivos, punteria, navegacion y armamen- 
to sin necesidad de apartar la vista del frente. 

• STORES DISPLAY: La pantalla de existences muestra graficamente que armamento esta dis- 
ponible, asi como el combustible, mimero de bengalas y chaffs, y la potencia aplicada a los 
motores. 

• MDF DEFENSE: Indica las amenazas potenciales a tener en cuenta, induyendo cazas enemi- 
gos, emplazamientos SAM y misiles lanzados hacia el F-22 con los datos de velocidad, orien- 
tation, etc. Esta destinado a ayudar al piloto en las maniobras evasivas y para evitar entrar en 
el rango de detection de los radares enemigos. 

• MDF NAVIGATION: Mostrando la ruta preestablecida y los puntos asignados a la navegacion; 
esta pantalla ayuda al piloto a conocer en todo momento la situation tactica de su avion. 

• MDF ATTACK: Esta pantalla muestra solamente aviones enemigos, para que el piloto pueda 
concentrarse en las maniobras de combate aereo. Ademas de la simbologia de cada avion, 
muestra una serie de datos sobre el que este seleccionado y tambien indica cuales de ellos es- 
tan en la lista de disparo. 






* STATUS DISPLAY: Todos los sistemas del avion estan representados en esta pantalla propor- 
cionando al piloto informacion sobre el estado operativo de estos para lo que el avion realiza 
diagnostics periodicos. 

STANDBY FLIGHT GROUP DISPLAY: En esta pantalla viene representado un horizonte artificial 
que se revela fundamental para el vuelo en condiciones de baja visibilidad. Tambien nos da 
otros datos del HUD como la altura, velocidad y el vector de direccion. 
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La formacion 
del equipo 



Una de las posibilidades que tendremos 
en el juego sera la de modificar al cien 
por ciento nuestro grupo de accion, en 
cuanto a integrates, pues cada uno de 
los SWAT tendra unas habilidades y ca* 
racteristicas fisicas que le haran propicio 
para un trabajo, o no; tambien podremos 
elegir armas y complements, como de 
tonadores de tiempo, diferentes rifles de 
repeticion y pistolas automaticas; grana- 
das cegadoras, bengalas, palancas y un 
largo etcetera de equipo disponible. De 
nuestra eleccion dependera el exito o el 
fracasodelamision. 






Operaciones especiales 



S i hay un equipo de asalto de la poli- 
cia de Estados Unidos capaz de lle- 
var a cabo operaciones de asalto y 
rescate con un exito total, esos son los SWAT. 
Sierra ya ha realizado hasta el momento dos 
juegos que tienen a este grupo de elite como 
protagonistas, y este que ahora nos ocupa va 
camino de ser el tercero y, sin duda, el mejor 
de los tres. 

Podemos afirmar categoricamente que ast va 
a ser, pues solamente despues de ver los pri- 
meros compases del programa, que aun se 
encuentra en proceso de desarrollo, nos he- 
mos dado cuenta de las tremendas posibili- 
dades, tanto tecnologicas como ludicas, que 
el titulo posee. Los chicos de Sierra estan muy 
contentos con el resultado que estan obte- 
niendo y, la verdad, no nos extraha ni lo mas 
minimo pues, graficamente, podemos decir 
que sera poco menos que sorprendente. El re- 
alismo, tanto de los personajes como de las 
estancias en las que vamos a desplazar a 
nuestro equipo sera elevado como pocas ve- 
ces hemos visto en un juego de estas caracte- 
risticas. Caracteristicas que, podriamos decir, 



le asemejan a otros juegos que ya estan dis- 
ponibles en el mercado, con gran exito por 
otro lado. 

Por supuesto, y seguro que todos vosotros lo 
habeis adivinado tambien tras ver las image- 
nes que acompanan a este artfculo, nos esta- 
mos refiriendo a ti'tulos como «Rainbow Six», 
o ya mas ambientado en la Segunda Guerra 
Mundial, «Hidden & Dangerous». 

«SWAT 3D» dara un paso hacia delante en el 
camino de la perfection, pues tanto en visto- 
sidad, como en jugabilidad sera sorprendente. 
Con una accion tan trepidante como la que se 
desarrollara ante la pantalla de nuestro orde- 
nador, pues las operaciones SWAT son practi- 
camente cuestion de minutos, lo que precisa- 
mos para movernos con efectividad por el 
escenario, es un interfaz de usuario sencillo e 
intuitivo y precisamente asi lo estan disenan- 
do los programadores y disenadores encarga- 
dos del proyecto.Ya desde que comenzaran el 
trabajo, llegaron a la conclusion de que la 
manera mas rapida de desarrollar una accion 
de equipo es mediante golpes de tedado, 
prescindiendo de menus y selecciones con el 



Si no llevamos a cabo una buena accion estrategica, lo 
mas logico y normal es que nuestro equipo acabe siendo 
abatido por las balas y la intentona de solucionar la 
situacion acabe en un completo fracaso. 

raton, que lo unico que consiguen es frenar el 
rapido progreso necesario para conservar el 
realismo que todos quieren que el juego ten- 
ga. Asi, con unas tedas al efecto, podremos 
seleccionar a los diferentes escuadrones de 
nuestro equipo, normalmente el rojo y el 



Los terroristas, asaltadores, ladrones y toda la gentuza 
que pone en peligro la vida del civil, podran esconderse 
en cualquier parte de los edificios que el equipo SWAT 
tome al asalto, por lo que habra que tener mil ojos. 

azul, y con las tedas de funcion las acciones 
que pueden llevar a cabo y que, dependiendo 
de donde este apuntando nuestro cursor, se- 
ran unas u otras, es decir, si por ejemplo nues- 
tro SWAT esta mirando hacia una puerta, las 
posibles ordenes serian vigilarla, abrirla e in- 
vestigar por dentro, sellarla, etc. 

«SWAT 3D» llamara mucho la atencion por 
sus tremendas posibilidades, de las cuales 
hemos podido ser participes, a pesar de ha- 
ber visto una version muy previa a la finali- 
zada, con muchas cosas aun por ser imple- 
mentadas. Sin embargo, la sensacion que 
hemos percibido es francamente positiva y 
dice mucho del buen hacer que sigue tenien- 
do esta compama legendaria como es Sierra, 
que a pesar de llevar muchos anos en el sec- 
tor, no ha perdido ese afan de superacion, del 
cual somos los principals beneficiarios. 

cm 



Siempre contaremos con un equipo de cinco SWAT, 
todos ellos preparados y entrenados para las mas duras 
situaciones y capaces de llevar a cabo cualquier accion 
quese les encomiende. 
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I fortius I revolutionarius 






Compite en las pruebas 
emblematicas de velocidad, fondo, 
saltos y lanzamientos; dirige los 
entrenamientos de tu atleta para 
batir las marcas mundiales y los 
records olimpicos. 



La emocion esta servida; la cita: 



muy pronto I en tu pc 



Dinamic Multimedia presenta el 
primer manager + simulador de 
atletismo para ordenadores 
personales: una autentica revolucion 
por su innovacion tecnologica y su 
jugabilidad. 
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El programa es uno de los primer os en los que Ubi Soft 
ha implementado un engine propio. 



con el que la compania quiere aumentar sus propias 



posibilidades de innovation tecnica 



Ubi Soft lanzara pronto, como muchos sabeis, una serie de titulos 
basados en las famosas figuras de Playmobil. El redamo de la 
jfftnpama se centra en ofrecer un titulo que* escate la magia de 
unos juguetes populares, objetivo para el que ademas ha esta 
procurando proporcionar un buen desarrollo tecnico basado en 
entornos y puzzles tridimensionales, un gran componente de 
accion y un elevado ritmo en el juego. 



Hype, el neroe 

Nacido de padres desconoridos, Hype fue rescata- 
do por la princesa Lyzothe de la que es acenrimo 
defensor. Sirvlendo al Rey Taskan IV como Caballe- 
ro, su coraje y bondad seran sus mejores virtudes 
para enfrentarse al Caballero Negro y sus secua- 
ces. Por si acaso, eso si, que no falte espada por si 
hay que dar algun correctivo y los poderes magi- 
cos para usarlos como arma arrojadiza. Empezare- 
mos la aventura convertidos en piedra hasta que 
el mago Gogood nos libere, pero si somos abatidos 
volveremos a petrificarnos para la eternidad. 



El caballero del tiempo 



E nfocado como esta a un publico jo- 
ven -que no infantil— ,quiza la expe- 
riencia sea mas necesaria de lo que 
pueda parecer en un principio, ya que plantea- 
ra ciertos retos y una habilidad que sobrepa- 
saran a los usuarios de edades muy tempra- 
nas, sin animo subestimar a los peques -que 
muchas veces son capaces de darnos sopas 
con ondas en los programas mas diffciles— . El 
juego es asequible para un gran margen de 
publico en lo que refiere dificultad, pero los 
puzzles son lo suficientemente complejos para 
que puedan resultar interesantes en edades 
mas adultas. «Hype. The Time Quest» es una 
aventura que hace un homenaje a las popula- 
res figuras con las que la mayoria hemos pa- 
sado divertidos ratos en nuestra infancia. 

LA VIRTUD DEL CABALLERO 

«Hype. The Time Quest» esta ambientado en 
escenarios medievales que tendran como 
esencia los mitos de la magia y la espada. El 



heroe, convertido en estatua de piedra, es de- 
vuelto a la vida por un mago que le guiara y le 
ensenara a usar sus facultades en un tiempo 
desconocido. Hype, caballero del Rey Taskan IV, 
ha retornado al pasado en forma de estatua 
para cambiar el curso del tiempo y poder de- 
rrotar al malefico Caballero Negro qu& amena- 
za el futuro del reino. Para ello debera encon- 
trar la Have del tiempo con la que retornar a la 
epoca de la que es original. En su aventura en- 
contrara un cierto numero de personajes, alia- 
dos y enemigos, con los que debera interactuar, 
ayudando,luchando u obteniendo pistas y ob- 
jetos necesarios para la resolution de enigmas 
y el exito en el combate en su mayor parte. 

El programa, esta siendo disenado a modo de 
aventura 3D sin innovaciones de gran impor- 
tance en su estilo de juego, pero tambien in- 
corporara algunos elementos de otros gene- 
ros,en particular de los JDR. 

Las habilidades de Hype iran en aumento a lo 
largo de la aventura, iniciandose en diversos 



Los enemigos seran muy certeros asi que, durante el combate, debera practicarse hasta hacerse con el control del 
personaje adecuadamente. 

senderos de la magia. Al aprender estas ha- 
bilidades en estos senderos podremos utili- 
zar poderes en las invocaciones de Hielo, la 
Luz, la Electricidad y posteriormente, en ni- 
veles avanzados, podremos invocar a criatu- 
ras mitologicas,como un Dragon que nos ser- 
vira como medio de transporte. Tambien ira 
adquiriendo diversas armas que ganaran en 
eficacia al beneficiarse de los poderes magi- 
cos que posea. 



EL REINO DETORRAS 

El programa contara con un interfaz tipico de 
las aventuras donde se nos muestra el 



personaje en una perspectiva en tercera per- 
sona alternando en ciertas ocasiones a la pri- 
mera persona, por ejemplo en la utilizacion 
de la ballesta. Cuando se origine algun acon- 
tecimiento de importancia, la accion se vera 
interrumpida por secuencias cinematicas, sin 
abandonar el entorno tridimensional, asi co- 
mo al iniciar un dialogo. Tales dialogos ten- 
dran un desarrollo lineal, con una funcion de 
informacion mas que de interaccion. Ubi Soft 
parece haber acertado con la presentacion de 
los mismos, que se nos muestran las expre- 
sses mas relevantes sobreimpresionadas 
con un lenguaje directo, y resultaran de gran 
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En «Hype.The Time Quest» no solo vamos a encontrarnos con las archiconocidas figu- 
ras de Flaymobil. Todo lo que se refiere al entorno, desde casas, animales, vehiculos o 
las armas tendran el aspecto de haber sido creado a partir de los accesorios que acom- 
panaban a las figuras. Los escenarios tambien resultaran acordes con el estilo de los ju- 
guetes, con una construction sencilla en sus formas pero con detalles muy originates. 



Tanto en escenarios externos como internos, preciosistas 
efectos de luz siempre estaran presentes, cambiando 
por completo la ambientacion segtin el momento. 



ayuda en el primer nivel que es en realidad 
un tutorial. Obviamente, sera de vital impor- 
tance la traducion de textos porque en ellos 
se nos daran datos y pistas sobre que es lo 
que debemos hacer en cada nivel. 

Los escenarios donde estan basadas las 
aventuras de Hype tienen algunas faculta- 
des que se perfilan bastante atractivas y que 
forman parte de un desarrollo para el que 
UBI ha implementado un motor 3D de crea- 
tion propia.Tecnicamente, no es todo avan- 
zado que las caracteristicas del hardware de 
ultima generation permiten, pero a su favor 
tiene una calidad grafica mas que suficiente 
y tambien la virtud de no ser demasiado exi- 
gente en los requerimientos del equipo. No 
obstante por ahora, la aplicacion de las lu- 
ces y el mapeado de las texturas no estan li- 
bres de algunos errores, de no demasiada 
importancia. 

Encontraremos que cada escenario cambiara 
su apariencia a lo largo de la aventura, bien 
por que ciertos acontecimientos en la historia 
lo modifiquen o por que sean visitados por 



A lo largo del escenario encontraremos puntos para 
salvar la partida, pero habra que tener en cuenta que 
en niveles avanzados, estos puntos no abundan. 



Al igual que estos lobos, todos los personajes, animales y edificaciones tendran una gran similitud con todo el 
mundo Playmobil. 



realization que sin ser perfecta es suficiente 
para aportar algunos elementos que llama- 
ran la atencion, sin contar con la que pueda 
generarse de tener tales personajes. 

S.TM. 



nuestro personaje en diferentes epocas. Ubi 
Soft esta logrando en esta linea una am- 
bientacion acertada, dado que en smtesis 
los escenarios del programa tienen la facul- 
tad de"crecer'.'EI titulo se presenta con una 



Este luchador, llamado Sumo Monk, es uno de los peores 
enemigos de Hype, y a pesar de su volumen es lo 
bastante agil para saltar sobre nuestro personaje. 



«Hype. The Time Quest» es una aventura 3D de corte clasico. 



que tiene como principal atractivo sus personajes 
mas que nada para los nostdlgicos de sus juegos infantiles 
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Dinastias legendarias 



La economia de la civilizacion podra mejorarse por muchos sectores, siendo el principal, sin duda alguna, el cultivo 
de cereales pues, aprovechando las cercanias del Nilo, podremos conseguir unas cosechas inmejorables. 



U na de las civilizaciones que mas in- 
teres ha despertado entre los his- 
toriadores, arqueologos y etnolo- 
gos es, sin duda alguna, la del antiguo Egipto. 
El aura de misterio que siempre ha rodeado 
sus construcciones y descubrimientos, los nu- 
merosos legados que nos han dejado y que 
aun siguen fascinando a la gente y, en defi- 
nitiva, el encanto que ninguna otra civili- 
zacion ha transmitido a posteriores genera- 
ciones,ha suscitado una curiosidad creciente, 
convertida en estudio exhaustivo,enciclopedias 



Los titanicos esfuerzos llevados a cabo por la legion de 
trabajadores, al construir las piramides, estara bien 
representado en el juego, debido al tiempo que sera 
necesario para la finalization del trabajo. 



sobre el tema, miles de leyendas, novelas, pe- 
h'culas y, en breve, gracias al buen hacer de 
Sierra, en software I udico. 

Con un nombre tan caracteristico y explicati- 
vo como es «Faraon»" la compama, famosa 
por incontables titulos, entre los que cabria 
destacar todas las series «King's Quest», 
«Space Quest», «Quest for Glory», «Caesar», 
«Gabriel Knight» o «Phantasmagoria», por 
nombrar algunas,esta a punto de finalizar un 
juego de estrategia en tiempo real que usara 
el mismo motor grafico, mejorado, de una de 



En los alrededores del caudaloso Nilo construiremos 
nuestra civilizacion, aprovechando la fertilidad de las 
tierras lindantes. El comercio se realizara casi siempre 
con barcos que surcaran el rio en ambas direcciones. 



las series antes enumeradas, es decir, «Cae- 
sar». El resultado sera un impresionante des- 
pliegue arquitectonico, que esta siendo estu- 
diado concienzudamente, plasmado con alto 
grado de detalle, para lograr ese indice de re- 
alismo necesario en este tipo de juegos y que, 
ya se hizo palpable en el ultimo «Caesar», el 
cual sera superado con creces por «Fa raon». 
Si bien, como juego de estrategia, «Faraon» no 
inciuira ninguna novedad destacable, pues lo 
que hara sera perfeccionar los elementos ya 
existentes en el genero, si sera innovador en 
el aspecto argumental, pues, a diferencia de 
otros juegos del mismo estilo, aqui no encar- 
naremos a un todopoderoso general de un 
ejercito, o a un brujo de formidables poderes 
cosmicos;tampoco seremos introducidos en 
el rol de un faraon, como muchos podriais 
pensar, sino que lo vamos a hacer en el de va- 
rios,es decir, cada nivel del juego pertenecera 
a una dinastia concreta de la familia faraonica, 



y el maximo representante de ese momento 
tendra como labor construir su mausoleo an- 
tes de fallecer, por lo que debera gestionar las 
riquezas de su reino, asi como el contento de 
los habitantes para que trabajen sin necesi- 
dad de ser esdavizados en la grandiosa cons- 
truction. De conseguirlo, pasaremos al si- 
guiente nivel, donde sera el descendiente del 
anterior el encargado de hacer prosperar la ci- 
vilizacion y, por supuesto, de construir su tum- 
ba que debera ser respetando las costumbres 
faraonicas mas imponente y espectacular, si 
cabe, lo que conllevara una mayor dificultad 
para solucionar el escenario. 

«Faraon» sorprendera a propios y extrahos 
por su calidad y por aportar al genero una in- 
novation argumental tan grande, pues al to- 
car un tema tan atrayente como es el antiguo 
Egipto, seguro que gustara enormemente a 
todos los seguidores o atraidos por este tema. 

cm 



Faraon 



Prodigios 

arquitectonicos 



En «Faraon» podremos llevar a cabo grandiosas 
construcciones de toda indole, pero sin duda, io mas 
impresionante del hecho es que induso tendremos 
la posibilidad de edificar esculturas y prodigios ar* 
quitectonicos reales, como el Templo de Luxor, o la 
conocida por todos Esfinge, solo que con la nariz en- 
tera, como se puede apreciar. 
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80 en el mercado han aparecido miles de juegos y titulos. En el 
proliferation ha sido increible, pero pocos juegos de ordenador han conseguioo mantenerse a travds 
anos y llegar a nuestros di'as siendo considerado un ti'tulo mitico e imprescindible en los discos duros. Esta 
referimos al mundillo de los simuladores de vuelo, este juego no puede ser otro que «Flight Simulator)) de 
especif icamente su ultima entrega, «Flight Simulator 2000». ^ 



La saga continua 



L os aficionados nos hemos acostum- 
brado a que cada dos anos Micro- 
soft ponga en el mercado una ver- 
sion actualizada de «Flight Simulator)) con 
mejores graficos, mas escenarios, mas ciuda- 
des, mas aviones y pula los defectos de ver- 
sionesanteriores. 

Despues de la aparicion el pasado ano de 
«Combat Flight Simulators estaba daro que 
todos los avances tecnicos de este sim, que 
no fueron pocos, se incorporarian a la futura 
version del «FS». Microsoft sorprendio a la 
opinion publica -del mundillo de los sims- 
no anunciando nada de este nuevo «FS» en 
la reunion de prensa"Gamestock"y se reser- 
vo para una aplastante exposition en el E3, 
anunciando su salida para este otoho. 
Ademas, la salida al mercado no sera de un 
solo producto,sino de dos. El primero sera «FS 
2000» y estara enfocado al mercado general 
de juegos y para los aficionados. Algo mas 
tarde, la segunda caja estara en las estanteri- 
as,y se llamara «FS2000 Pro» y estara desti- 
nado a profesionales y verdaderos aficionados. 



Esta version Pro incorporara mas detalles tec- 
nicos y sera aun mas realista, mas dificil y... 
mascara, tambien. 

MUCHOMASQUEUNA 

ACTUALIZACION 

Las preguntas que muchos nos hacemos cada 
vez que Microsoft saca al mercado una nueva 
version del «FS» son muy daras y razonables. 
^Realmente esta la gente dispuesta a gastar 
unas 1 0 000 pesetas mas o menos cada ano o 
dos anos para volver a comprar el mismo jue- 
go, pero mas bonito? £Por que, si ya nos he- 
mos acostumbrado al «FS 98», o induso al 
«FS 95», y disfrutamos con ellos como ena- 
nos, tenemos que cambiar de nuevo? ^Es re- 
almente la nueva entrega tan buena y espec- 
tacular que no tenerla seria un pecado? Es 
dificil decir si Microsoft esta respondiendo a 
las peticiones de los aficionados -cosa que 
algunos no hacen nunca-, o si solo estan res- 
pondiendo directamente a los productos 
competidores. El caso es que por una u otra 
razon, «Flight Simulator 2000» tiene muchas 



mas cosas que sus anteriores versiones. «FS 
2000» incorporara unos 17 000 aerodromos 
y aeropuertos. Mas de cincuenta ciudades, de 
las cuales seis estan representadas con todo 
lujo de detalles y a muy alta resolution 
-Nueva York, Pan's, Chicago, Londres, San 
Francisco y Los Angeles. A ver cuando se 
acuerda alguien de Madrid o Barcelona...-. 
Tambien habra escenarios diferentes depen- 
diendo de las estaciones anuales, ademas de 
dos aviones nuevos -Boeing 777-300 y el 
Concorde- que acompanaran a los ya clasi- 
cos Cessna 182 y Learjet 45, los acrobaticos 
Extra 300 y al turbo-helicoptero BellJetran- 
ger III.Y, por supuesto, de nuevo todos los mi- 
les de aviones que hay en la red preparados 
para versiones anteriores, pero que valdran 
para esta, ya que los motores de edition de 
estructuras y aviones siguen siendo los mismos. 



NUEVOS SISTEMAS, MEJORES 
GRAFICOS 

Ahora estaran incluidos algunos sistemas que 
en anteriores versiones se encargaban de in- 
corporarlas los aficionados, o pequenas em- 
presas de software que a sabiendas de las pe- 
ticiones creaban estos pequenos pero utiles 
complementos. Ahora «FS 2000» tendra su 
propio GPS (Global Positioning System) y mu- 
chos mas detalles como un planificado grafi- 
co de aviones. 

Como era de esperar, tambien los chicos de 
Microsoft han retocado y mejorado muchos 



Por ultimo, a nuestro gusto, una de las mejo- 
ras es que ahora los manuales, ademas de ser 
mas"gordos','son mucho mas didacticos y re- 
almente ensenan a pilotar y volar, ademas de 
tener las instrucciones del juego. 
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aspectos graficos. Tal vez el mas llamativo 
sea el nuevo sistema de representation 
del terreno, ahora basado en una textura % 
de 16 bit de color sobre un modelado glo- 
bal de alturas reales. Las texturas se han me- 
jorado en resolution, tanto las del terreno 
como las de los edificios. Las nubes, que en 
«FS 98» dejaban algo que desear, se han mo- 



«FS 98» son pilotos de ver- 
dad-,yqueaquellosmas ra- 
l zonables, tec- 

nicamente 
Y* hablan- 
do, se han in- 
' corporadoaljue- 
^ go. Habra dospantallas 



dejar en la red y asi la gente puede aumentar 
la colection deaviones. 

En fin,todas las novedades posibles...Todas 
las mejoras tecnicas... Mucho maquillaje... 
Mas aviones que antes... Pero en el fondo el 



momento... calorcito en verano, nieve en in- 
vierno, huracanes en primavera, etc. Ade- 
mas, las mejoras graficas tambien se han 
desplegado en conseguir que los efectos 



La opinion 
publica 



«Flight Simulator)) y Microsoft deben gran 
parte de su exito a terceros creadores de 
software que, en su modestia, han incor- 
porado pequenas ayudas para el progra- 
ma en todas sus versiones. Pero este agra- 
decimiento, que ahora se hace efectivo, 
ha tardado un tiempo en hacerse reali- 
dad. Originalmente fue indiferencia y en 
ocasiones hostilidad por parte del "pez 
grande" Ahora Microsoft ha tenido en 
cuenta la opinion de estos terceros impli- 
cados. Ha escuchado sus opiniones y ha in- 
corporado sus ideas. Ademas, estan apo- 
yando a esas pequenas productoras para 
mejorar sus productos y a cambio benefi- 
ciarse directamente de sus avances e ide- 
as. Si a esto se le ahade que Microsoft ha 
escuchado miles de opiniones de aficiona- 
dos y profesionales y las mas relevantes 
las ha aceptado e incorporado al juego, es- 
tamos ante un daro caso de evolution a 
gusto del consumidor. Pocos juegos o si- 
mulador lo han hecho con anterioridad. 
«Falcon 4.0» ha sido uno de los mejores 
ejemplos, aunque con anterioridad ya lo 
hizo DID con «EF2000» o Electronic Arts y 
Jane's con «Apache Longbow». 

Realmente es un gran detalle que un crea- 
dor de software tan importante como Mi- 
crosoft y ademas para un producto tan im- 
portante como «FS 2000», haya tenido en 
cuenta la opinion publica. Aunque aun es- 
ta por ver si sencillamente es una manio- 
bra para contrarrestar la competencia sur- 
gida en este ultimo aho, bastante dura 
por cierto. Esperemos no se pierda esta 
costumbre y este ejemplo sirva para que, 
a partir de ahora, seamos los aficionados 
los que podamos tomar parte en el asunto 
y orientar en nuestros gustos a los crea- 
dores. Aun asi, la mejor manera de hacer 
simuladores de vuelo esta tiara: ser rea- 
listas al maximo. 
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«Flight Simulator 2000» incorporara unos diecisiete mil 
aerodromos y aeropuertos y mas de cincuenta ciudades, de las 



cuales seis estan representadas con todo lujo de detalles 
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delado de nuevo por completo y ahora se ven 
muy,muy reales. 

Los efectos climaticos han sido codificados en 
varios tipos y ahora podremos incorporarlos 
en nuestros vuelos consultando los datos on 
line de information del tiempo. Asi podremos 
bajar de la Red las condiciones climaticas de 
una zona -los codigos coinciden con los de 
ese servidor- y cargarlos en nuestro PC, de 
manera que podremos hacer un vuelo con el 
tiempo real que esta ocurriendo en este 



del clima y el tiempo se van realistas, muy 
realistas. 

PARA AUTENTICOS 
PROFESIONALES 

La version Pro (Profesional) toma la base del 
«FS 2000» e incorpora unos cuantos anadidos, 
todo al parecer a gusto del consumidor. Uno 
de sus creadores afirma que se han evaluado 
miles de comentarios de pilotos profesionales 
y aficionados -el 25% de los poseedores del 



de lectura de infrarrojos de entrenamiento, un 
manual mas grande, dos aviones de mas 
-Mooney Bravo y King Air 350-, seis ciuda- 
des mas representadas a alta resolution 
-Boston, Berlin, Washington D.C., Seattle, To- 
kio y Roma... de Madrid o Barcelona nada de 
nada... en fin otra vez sera-. Para regocijo y 
disfrute de los puristas, habra un editor de 
avionica y paneles de instrumentos, ademas 
de un buen monton de herramientas para po- 
der crear nuestros aviones. Luego se pueden 



«Flight Simulator». El sim que siempre hemos 
considerado como el rey. A pesar de la com- 
petencia encontrada -«Fly!», «Pro Pilot 
2000», etc - «Flight Simulator)) seguira sien- 
do el punto de referenda. Y es que mas sabe 
el diablo por viejo -17 anos de titulo en las 
tiendas- que por diablo. Esperemos que en 
las estanterias dp las tiendas espanolas este 
lo mas prciuo posible, aunque tal vez tenga- 
mos que esperar a Navidades o mas tarde. 

6. "Sharky"(. 
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Nuestro objetivo en «Archipelagos» sera poder aear 
porciones de terreno sobre el mar, uniendo asi todas 
las islas del archipielago. 



Algunos mapas van a ser como un laberinto, lo que nos 
dificultara el movimiento hasta que podamos crear 
nuestros propios caminos solidos. 



Tierra a la vista 



E l exito conseguido por el programa 
original «Archipelagos» alcanzo a 
gran cantidad de usuarios,si bien en 
nuestro pais no tuvo la repercusion que en el 
resto de Europa. Ahora, diez anos despues de 
su aparicion original en Amiga, una nueva 
version -que no una segunda parte- para 
compatibles, con la extension 2000 induida, 
esta siendo enfilada para una pronta apari- 
cion.«Archipelagos» sera un titulo basado en 
puzzles, sin compaction en los juegos de su 
linea. Su estilo grafico unico y su sistema de 
juego cautivaron a un extenso publico, y esta 
ultima version seguramente llamara la aten- 
cion de un nuevo sector de los usuarios de PC. 
Antes de nada cabe decir que definir un juego 
de estas caracteristicas no es tarea facil. Ex- 
plicar que es lo que abarcara «Archipelagos» 
es como explicar «Tetris», la sencilla natura- 
leza del juego se puede perder y complicar en 
exceso al ser detallada. Cada nivel del progra- 
ma consiste en un archipielago, un conjunto 
de islas separadas por el mar. El protagonista 
ira flotando a traves de estas islas, obtenien- 
do energia a medida que va alimentandose 
de calabazas en las palmeras. Necesitar^ usar 
esta energia para crear pedazos de tierra que 
ocupen cada vez mas espacio en el archipie- 
lago. Dispersos en este tambien existen un 
cierto numero de piedras y un obelisco, asi 
que para completar cada nivel tendremos 



que destruirle. El poder del obelisco procede 
de las piedras del archipielago, de modo que 
cada una de estas piedras debe ser destruida 
por ser portadoras de esta energia. Aunque 
antes, como no, tendremos que absorber la 
energia de las piedras; sera imprescindible 




Niveles 
y niveles 



Nunca antes hemos podido decir que un 
juego va a garantizar tantas horas de jue- 
go como «Archipelagos». Los 9.999 niveles 
que al parecer tendra el programa, han de 
dar mucho de si. No obstante, es conve- 
niente decir que solo los cien primeros es- 
tan siendo creados por sus disenadores, y 
el resto, de 101 a 9.999, seran generados 
aleatoriamente por el programa. 




El obelisco es nuestro enemigo, asi que tendremos que 
destruirlo al mismo tiempo que evitamos el sabotaje 
de nuestra labor. 

primero unirlas por medio de un camino por 
continuo al obelisco. Al mismo tiempo, en- 
contraremos un numero de criaturas que in- 
tentaran impedir nuestra labor devorando los 
pedazos de tierra que hemos creado, exten- 
diendo un virus a traves de las uniones de tie- 
rra o persiguiendo a nuestro personaje. 

El programador del titulo original, Paul Ca- 
rruthers, detallo en una entrevista algunos 
detalles mas acerca de por que el juego ha- 
bia sido redisenado. La idea habia surgido a 
raiz de una conversation de este con David 
Nye, que tambien estuvo implicado en la pu- 
blication del titulo original, en la que este ul- 
timo le pregunto acerca de la posibilidad de 
realizar una version del titulo original que 
pudiese funcionar bajo Windows con algunas 
mejoras.Para el equipo de programacion esto 
fue tan facil como reescribir el codigo en Di- 
rectX. La compahia preveia entonces que un 
juego como «Archipelagos» podria aspirar a 
mantenerse con una firme presencia tras un 




Los efectos de luz induyen diferentes condiciones 
meteorologicas que no vendran a significar mas que 
un elemento de variedad grafica. 



escudrinamiento de diez anos, pero necesita- 
ria mejoras en el aspecto grafico. En aquel 
momento no podia saberse con seguridad. 

La visibn que la compahia tiene de «Archipe- 
lagos» es la de un juego unico. Cuando nos re- 
ferimos a los juegos basados en puzzles, casi 
la totalidad de estos estan encuadrados en 
generos como la aventura o el rol, pero va a 
tener un concepto que podria denominarse 
de arcade surrealista. Nada que ver con el ge- 
nero de la aventura, a pesar de que los puzz- 
les son la esencia de su sistema de juego. Sus 
disenadores quieren mantener esta aparien- 
cia y desarrollo surrealista pese a que los es- 
cenarios cambian radicalmente y adquieren 
una estructura tridimensional. 

Las mejoras realizadas estan sobre todo des- 
tinadas a ofrecer una mejor calidad grafica, 
con multiples efectos de luz y una banda so- 
nora que tambien estara en la linea del ori- 
ginal, ritmicay divertida. 

DM/S.T.M. 
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«Atlantis» fue, en el momenta de su aparicion, una de las referencias mas significativas en el genero de la aventura que confio 
en un sistema de juego mas que peculiar y en una historia repleta de personajes misticos y enigmas complejos para lograr un 
cierto exito. Este exito estuvo mas presente en la critica que en la aceptacion del publico en general, porque la resolution de 
puzzles complejos nunca ha sido un atractivo que fuera capaz de movilizar masas. Aun asi, Cryo sigue fiel al mismo estilo de 
juego, y sus pretensiones estan destinadas sobre todo a los aficionados de la aventura pura. 



Labor de 
restauracion 



Cryo esta invirtiendo en este proyecto un 
esfuerzo de diseno grafico que deja al 
original «Atlantis» a anos luz, pero en 
mejoras tecnicas propiamente dichas se 
muestra, a priori, demasiado similar, 
aunque capacidad no les falta. Posible- 
mente sea debido en parte a que la com- 
pama que tiene otros titulos en prepara- 
cion en los que se estan implementando 
tales avances, como «Fausto» o «Devil In- 
sider, y por ello quiera hacer de «Atlan- 
tis ll» un titulo extreniadamente fiel y 
tambien asequible para lograr la acepta- 
cion del mismo publico. 



A traves del tiempo y del espacio 



L a leyenda de «Atlantis ll» tiene como 
protagonista a un descendiente de 
Seth, personaje que recordaran 
aquellos que hayan jugado la primera parte, 
puesto que se trataba del protagonista que 
logro salvar su universo de la destruction. Y 
la misma cuenta que en alguna parte del 
mundo dos fuerzas, luz y oscuridad, represen- 
tando -como no- al bien y al mal estan en- 
frentadas -como siempre- Asi, nuestro co- 
metido pasara por encontrar la propia 
identidad del personaje y de conocer una mi- 
sion que sobrepasa sus propias aspiraciones. 
En concreto, tendremos que ayudar a encon- 
trar en diferentes puntos y epocas objetos 
misticos necesarios para que la "luz" triunfe 
sobre la "oscuridad" en Shambhala. Al inter- 
narnos en cada uno de los mundos represen- 
tados en «Atlantis ll» el protagonista ira 
adoptando la apariencia de uno de los nati- 
vos. De este modo le sera, por un lado, mas fa- 
cil relacionarse con los personajes de su en- 
torno, puesto que es para estos un conocido. 
Pero tambien debera ayudarles si quiere 



obtener de ellos las pistas de las que precisa 
para avanzaren sumision. 

DISTINTO GUION, SIMILAR 
PROGRAMA 

Si hay algo a lo que esta obligado un titulo de 
notable exito en el desarrollo de una segunda 
entrega es sobre todo el de aportar una evo- 
lution, al menos a nivel tecnico y en lo que 
respecta a posibilidades de juego. Algunas de 
las incorporaciones mas notables seran la 
presencia de animaciones de transition que, a 
pesar de que no parecen estar implementan- 
dose en cada uno de los saltos, evitan panta- 
llazos que suelen desorientarnos en la posi- 
tion del personaje. Para esto la compahia 
cuenta con sus propias tecnicas para la crea- 
tion de aventuras al estilo de «Atlantis». 
Tambien se estan creando un total de diecio- 
cho puzzles, entre los que se induyen dos en 
tiempo real y seis bastante mas complejos, 
un desarrollo del hilo argumental con varias 
vias alternativas no lineal. Otros detalles no- 
vedosos, aunque de menor importancia, son 






La caracterizacion de los personajes sera magistral 
gracias al uso de fotografias y a una avanzada tecnica 
de sincronizacion facial. 



La realization de graficos prerenderizados permite 
efectos llenos de belleza y misticismo, que de otra 
manera seria imposible llevar a cabo. 



la posibilidad de salvar partidas de forma au- 
tomatica o manual y el aumento de los per- 
sonajes que apareceran con respecto a la an- 
terior entrega. En realidad, las modificaciones 
del juego apuntan tan solo a una serie de re- 
toques y a la depuracion del codigo original 
de «Atlantis». Las autenticas novedades que 
pueden esperarse se refieren a la excelente 
creacion de los personajes y entornos, asi co- 
mo al diseno de los puzzles que van a tener 
un interes mayor. 

Otro aspecto tecnico resaltable es el sonoro, 
para el cual «Atlantis ll» contara con una ban- 
da sonora muy apropiada y diversa segun sea 
la ambientacion que ha de acompanar. La 
musica del programa no es usual, son en su 
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El esfuerzo de recreacion de los 
personajes esta siendo verdade- 
ramente notable. Cryo ha mode- 
lado en 3D un total de 60 perso- 
najes utilizando una tecnica en el 
que las caras de los mismos son 
mapeadas directamente de foto- 
grafias. Los dialogos son muy nu- 
merosos, ademas de necesarios 
en la aventura, y en ellos puede 
apreciarse que los movimientos 
fadales de los personajes, mien- 
tras conversan, estan perfecta- 
mente sincronizados. En otros 
programas tan solo emplean un 
mismo patron de movimiento 
para cualquier dialogo. 

Aparte de esto, los dialogos esta- 
ran creados a partir de un siste- 
ma en el que se representan las 
emociones de los personajes, se- 
gun la propia compama. De mo- 
mento, por lo que hemos podido 
ver, es que si bien el programa va 
a tener un progreso no lineal, los 
dialogos van a serfijos. Es decir, 
podemos establecer conversacio- 
nes con diferente orden en las 
sentencias, pero con el mismo 
contenido. 
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Las soluciones de los enigmas van a tener una estructura 
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mayoria piezas de musicas alternativas, sua- 
ves y agradables, pero tampoco hay visos de 
que sea algo que vaya a sentar precedentes. 
Especial atencion deberemos tener en el ana- 
lisis de los dialogos, ya que al parecer estaran 
traducidos a nuestro idioma. Una buena opor- 
tunidad para que en nuestro pais se sienten 
las bases de lo que ha de ser una traduction, 
tanto en textos como en voces, porque sin du- 
da la comprension de todas las conversacio- 
nes con los personajes en un juego de estas 
caracteristicas seran determlnantes. 

EL TOQUE FRANCES 

El personal de Cryo que se encuentra desa- 
rrollando «Atlantis ll» esta basandose en un 
guion que sucede la historia mitica del pri- 
mer «Atlantis», y que comparte con el el mis- 
mo planteamiento. Ademas, la compama ga- 
la ha procurado respetar e incluso hacer 
hincapie en el toque infografico frances. Una 
expresion artistica por la que son conocidos 
y que se considera una clara vertiente del ar- 
te contemporaneo de la infografia. Aun asi, 
nos tememos que el fabuloso trabajo de di- 
seno grafico con el que cuenta esta segunda 



El universo de ^Atlantis ll» esta dividido 
en varios entornos, cada uno de los cuales 
representa un lugar en el tiempo y en el 
espacio muy remotos entre si, pero que 
nuestro protagonista tendra la oportuni- 
dad de visitar en un instante, siempre y 
cuando logre acceder a la piedra triangu- 
lar que abre un camino entre ellos. 
Podremos explorar la China medieval, el 
Tibet, Irlanda o la peninsula del Yucatan 
cuando era ocupada por la civilization Ma- 
ya, aparte de la enigmatica region de 
Shambhala, una tierra de Ieyenda que he- 
mos de salvar de la desolation. Ademas de 
estos cinco, encontraremos algunas otras 
ubicaciones que guardaran mas secretos. 
Mediante una tecnica desarrollada por la 
propia Cryo, denominada OMNI 3D, los 
creadores de «Atlantis ll» estan teniendo 
una herramienta en la que se basan estos 
entornos. Se trata de realizar escenarios 
para posteriormente renderizarlos adop- 
tando diversos angulos desde un mismo 
punto de camara. Una vez hecho esto las 
imagenes son "soldadas" para formar un 
entorno visual en 360°, y a continuation 
se anaden poligonos invisibles que deli- 
mitan las partes activas del escenario. 
Otra tecnica original de Cryo Interactive, 
OMNI SYNC, sera la encargada de sincro- 
nizar los movimientos faciales de los per- 
sonajeconeldialogo. 






73 * 



Los escenarios internos tendran tambien una calidad 
excelente y respetaran el aspecto que en su momento 
debieron tener templos y edificaciones de su epoca 



La vegetation y los detalles de la naturaleza animada 
representada en los entornos hacen que este parezca 
estar dotado de vida propia. 



entrega no esta acompanado por avances 
tecnicos que permitan elevar su calidad todo 
lo que fuera deseable en un computo gene- 
ral. Aunque la prevision sea que el programa 
soporte resoluciones de hasta 800x600 pixe- 
les, todo apunta a que no se va a poder apre- 
ciar en el entorno una definition de imagen 
en la que se disfrute del detalle grafico en to- 
dasuplenitud. 

Afortunadamente el hecho de no estar inno- 
vando demasiado en esta segunda entrega 
va a tener como consecuencia positiva que 
«Atlantis ll» no requiera un equipo demasia- 
do potente para poder disfrutarlo a un ritmo 
adecuado, un Pentium que se acerque a los 
200 MHz sera mas que suficiente. Algo que si 
sera muy recomendable es contar con un lec- 
tor de CD rapido. Cada uno de los entornos 
tendra una amplitud mas que suficiente para 
recrear un espacio interactivo intenso y varia- 
do. Tambien, pese a los inconvenientes antes 
citados, la sensation de inmersion lograda 
del jugador en el juego esta potenciada por 
la inclusion de mayor cantidad de animacio- 
nes de transition y de escenas. 

SIM. 
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MIKE MONTGOMERY 



The Bitmap Brothers ha estado en el 
negocio del software ludico durante 
mas de diez anos, bajo la segura batuta de sus fundadores, Mike Montgomery, 
jefe de programacion; Eric Matthews, disenador, y Steve Kelly, tambien 
programador. A lo largo de su historia profesional han sido reconocidos por 
todos como uno de los grupos de programacion mas serios e importantes del 
sector. Con cada titulo que hacian, demostraban su afan por la superacion y 



Bitmap Brothers 

Uni mirada 



sus ganas de hacer algo mas sorprendente que lo anterior, si cabe. Si se 
requerian mejores graficos, usaban a la gente mas experimentada y habil en 
ese terreno; si lo que hacia falta era un sonido que quitase el hipo, no se 
reparaba en gastos a la hora de contratar a los mejores ingenieros de sonido y 
a los musicos mas sobresalientes. 




T he Bitmap Brothers alcanzaron 
su cenit en los tiempos algidos 
del Commodore Amiga, consi- 
guiendo bombazo tras bombazo, entre 
los que podriamos incluir tftulos del ca- 
libre de «Speedball», «Xenon», «Magic 
Pockets», «Gods», «Cadaver» y «Speed- 
ball ll». El secreto de su exito siempre ha 
residido en su vision de mercado, en su 
capacidad para inventar nuevas ideas y 
en su habilidad para expandir un genero 
ya conocido, mas alia de lo que la gente 
podia esperar. Por poner unos ejemplos 
de esto ultimo, «Gods», que a pesar de 
ser un arcade de plataformas a simple 
vista, una vez nos adentrabamos en la 
accion, podiamos ver como tenia toques 
de aventura, como la busqueda de obje- 
tos necesarios para superar el nivel, ar- 
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mas necesarias para veneer a los enemi- 
gos mas duros, o «Chaos Engine», un 
shoot'em up de perspectiva cenital muy 
al estilo de «Gauntlet», pero futurista, 
que inclufa unos puzzles y enigmas que 
le anadian aspectos de un juego de inte- 
ligencia y que lo hicieron realmente 
atractivo.La jugabilidad ha sido, esy se- 
ra por siempre el principal y mas cuida- 
do factor para esta compania, induso si 
ello conlleva el retrasar el titulo en cues- 
tionunmesodos. 

Mike Montgomery, ahora lider y dueho 
de esta empresa, respondio con agrado 
nuestras inquisitivas preguntas acerca 
de la compania y de sus proyectos. 



MICROMANIA: Ha pasado ya mu- 
cho tiempo desde el ultimo lanza- 
miento deThe Bitmap Brothers. ^Que 
os ha tenido tan ocupados todo este 
tiempo? 

MIKE MONTGOMERY: Si, cierta- 
mente ha sido un parentesis de tiempo 
bastante ampiio, pero es que la progra- 
macion de un juego, hoy dia. conlleva 
una mayor elaboracion y es imposible 
hacer un programa contando solamen- 
te con dos o tres personas, como ocu- 
rria antaho. Ahora mismo somos mas 
de veinte personas trabajando en un 
mismo producto y, aun asi. nos lleva 
por regia general unos tres anos. 

La mayor parte del tiempo 
la estamos ocupando en 
modificar el motor 
grafico que sirvio 
para hacer «Z», 
pues queremos 
asegurarnos que 
no habra ninguno 
que se le pueda 
comparary asi, una 
vez finalizado este 
proceso, terminaremos 
de producir «Z2». 

MM.: ^Quienes son los miembros 
principales ahora? 

MIKE: Al principio fuimos solamente 
tres: Steve Kelly, Eric Matthews y yo. 
Un aho despues, tanto Steve como Eric 
decidieron dejarme encargado de la 
administracion de la empresa, mientras 
que ellos hacian aquello para lo que 
estudiaron, es decir, diseho y progra- 
macion. respectivamente. 

A pesar de todo ello, yo si go progra- 
mando dos o tres dias a la semana, es 
algo que me gusta mucho. Podriamos 
decir que nosotros tres estamos a la ca- 
beza de la empresa. 



MM.: ^Por que The Bitmap Brothers 
nunca se ha metido en el negocio de 
la distribucion? 

MIKE: Al contrario. Si que lo hemos 
intentado. De hecho, compramos la mi- 
tad de Renegade, que era una empresa 
distribuidora, pero al final decidimos 
venderla. La distribucion es una bue- 
na manera de conseguir dinero, pero 
para ello primero hay que tener gran 
solvencia y, debido a que empleaba- 
mos la mayoria de nuestro capital en la 
creacion de juegos, al final nos queda- 
bamos sin suficiente liquido para abas- 
tecer los dos negocios. 

MM.: ^Cuanto tiempo 
emplea el equipo de 
diseho en estudiar el 
mercado y decidir 
que genero pue- 
de ser tener mas 
exito? ^0 tal vez 
estos aspectos 
no os preocupan 
demasiado? 
MIKE: Antes de 
llevar a cabo la reali- 
zacion de un juego. hace- 
mos un estudio exhaustivo 
sobre aquello que lo hara bueno, o lo 
que sera mas importante en su realiza- 
cion, etc. A todo el mundo que trabaja 
en The Bitmap Bros, le entusiasman los 
juegos de ordenadory es esta experien- 
ce en el sector la que nos da capacidad 
para comprender lo que gusta al publi- 
co actual. Una vez que tenemos las ide- 
as iniciales compuestas, creamos las 
herramientas que vamos a necesitary 
asi, Tina 1 men te, pasamos a la elabora- 
cion del juego. propiamente dicha. 

MM.: ^Pensais que, en los tiempos 
que corren, los distribuidores tienen 
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mucho mas que decir acerca de la pro- 
duction de un juego que antes, a lo 
mejor, incluso mas que la misma com- 
pania? 

MIKE: La verdad es que nosotros no 
henios tenido esta clase de problemas. 
Siempre tenemos control creativo com- 
pleto sobre los productos; de becho. esa 
clausula aparece en tod os nuestros 
contratos. 

MM.: ^Creeis que el enfasis que se le 
ha dado al aspecto tecnico ha ido en 
detrimento de algo tan importante co- 
mo es la jugabilidad? 

MIKE: Me parece una lastima que ha- 
ya juegos que presentan grandes alar- 
des tecnologicos y luego son realmente 
aburridos, y lo peor es que eso ocurre 
cada vez mas. Con los tiempos que co- 
rren, la tecnologla es muy importante. 
pero consideramos que la jugabilidad 
lo es aun mas. 

MM.: Hoy dia parece que la oferta de 
videojuegos se ha disparado y que hay 
muchas compamas que tienen un in- 
dice de production muy elevado. ^Os 



ha dado eso alguna vez problemas a la 
hora de vender alguno de vuestros ti- 
tulos? 

MIKE: Creo que lo que ha ocurrido 
durante estos tres ultimos ahos es que. 
tras ver el bombazo que supuso la 
puesta a la venta de PlayStation, mu- 
cliosgrupos de programacion gastaron 
ingentes cantidades de dinero en desa- 
rrollar tltulos para ese formato.yno to- 
do lo buenos que podlan haber sido. 
La rapidez primaba. Al final se encon- 
traron con un atasco de tftulos que el 
comprador no podia coleccionar y al 
final, hubo excedente de oferta. £ Por 
que sacar diez juegos al mes siendo so- 
lamente dos de ellos buenos, cuando 
puedes hacer mucho mejor esos dos y 
ahorrar mucho dinero? 

Por suerte . hay otras compamas, ade- 
mas de The Bitmap Brothers, que se 
han dado cuenta de que es mejor tra- 
bajar seriamente en un solo tftulo, co- 
mo puede ser el caso de GT Interacti- 
ve, y no, realmente nunca hemos 
tenido problemas para vender nues- 
tros productos, pues todos han sido 
siempre revolucionarios. 



MM.: Cada vez hay menos empresas 
distribuidoras. ^Es tal vez esto algo 
beneficioso? 

MIKE: Si y no. Es un hecho y precisa- 
mente esto nos lleva de nuevo a la pre- 
gunta anterior. Creo que es un proble- 
ma si lo enfocamos desde el hecho de 
que, al haber pocas, no podemos com- 
parar ofertas, lo cual desemboca en 
que nuestra capacidad de negociacion 
se ve un poco mermada. Me parece, 
ademas, que si no denes otra posibili- 
dad mas que trabajar con una gran 
compahia, al final te ven como una pe- 
queha parte de su negocio, y no te dan 
la cobertura que deberlan, por eso que 
nos guste apoyar a distribuidoras mas 
modestas. pues van a sudar litros por 
sacar el juego adelante. 

Por otra parte, y usando una meta fora, 
si hay muchas manzanas en una cesta. 
denes mas posibilidades de que te to- 
que una podrida que si hay pocas. De- 
bemos admitir que el dla de las peque- 
has distribuidoras ha tocado a su fin. 

MM.: Pensais que el vertiginoso pro- 
greso que esta teniendo la tecnologia 



unicamente hacemos 

bus realmente i 



mis 



llmlanas b m 3! 



11 



“Speedbalb 
die ili sell ail o 
su lorn 
nos tiu to 
unuanuete 
detimlllos 




en estos ultimos ahos es beneficioso? 
^Os da este aspecto mayores posibili- 
dades a la hora de hacer un juego que 
antes, cuando el hardware existente li- 
mitaba tanto la capacidad creativa? 
MIKE: La mejora tecnologica no nos 
da mas posibilidades de hacer mejores 
juegos, sino nuestro aumento de expe- 
rience. Sin embargo, si hay algunas 
cosas que nos han facilitado la labor a 
los programadores, como por ejemplo 
el DirectX de Microsoft, pues puedes 
hacer que un programa funcione en la 
mayon'a de las tarjetas que hay en el 
mercado, y si quieres programar para 
otro API. como 3dfx, te encuentras 
con que a lo mejor, sale otra tarjeta 
3dfx al mercado y denes que empezar 
de nuevo. 

MM.: Realmente, ^ha cambiado tanto 
la manera de hacer un juego, su dise- 
ho, la programacion? 

MIKE: jSl, claro! En general, todos los 
programadores nos hemos vuelto mas 
profesionales a la hora de llevar a cabo 
nuestro trabajo. Mientras que «Speed- 
ball» fue disehado en lo que nos duro 
un paquete de cigarrillos, «Z2», por 
ejemplo, dene ya a sus espaldas una 
canddad de papeles y de informacion 
escrita como nunca hemos hecho. 

MM.: ^Cual es tu opinion acerca de 
Dreamcast, DVD y PlayStation 2? 
MIKE: Dreamcast. no deberfa decirlo. 
pero la verdad es que no me ha impre- 
sionado demasiado -y sigo pensando 
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que no deberia baberlo ciicho-. En 
cuanto a Nintendo, anuncia una su- 
puesta nueva consola de la que todavia 
no hay nada y Sony por su parte , tiene 
la PlayStation 2 que si es un hecho, en- 
tre otras cosas porqueya la hemos po- 
dido ver. 

Lo realmente importante son los jue- 
gos, pues deben usar el potencial de la 
maquina y estar realizado pensando 
hacia que esta hecho; es decir, un orde- 
nador se controla con el raton y una 
consola con el pad, dos interfaces de 
usuario completamente diferentes, es 
por eso que pienso que hay que hacer 
tipos de juego dependiendo del forma - 
to en que vayan a salir. Por regia gene- 
ral, cuando se realiza una conversion, 
no suele resultar tan buena como el 
original. 

En cuanto al DVD, pues aburrido. Si, 
es muy buena idea poder guardar toda 
la infonnacion en un CD. pern para los 
juegos es inutil. El DVD nunca se esta- 
blecera como formato principal del 



«Z2» hasta que verdaderamente sepa- 
mos cuando vamos a acabarlo, no an- 
tes. y asi nos ahorramos muchos pro- 
blemas con el publico y entre nosotros 
niismos. 

MM.: ^Crees que ya se ha inventado 
todo en cuanto a generos se refiere? 
MIKE: No, pero todo lo que quieras 
hacer es posible gracias a las enormes 
posibilidades existentes hoy dia. y en 
cuanto a la prensa, tiene capacidad de 
sobra para clasificar cualquier titulo de 
alguna manera. 

MM.: ^Donde crees que se encuentra 
el indice de mercado de software ludi- 
co mas importante? 

MIKE: Tal vez por patriotismo, debe- 
ria decir que en Reino Uni do, por lo 
menos en lo referente a nuestros pro- 
duces. Sin embargo, «Z», por ejemplo, 
donde mas vend id fue en Ale mania. 
Espaha e Italia son otros dos puntos 
algidos de ventas, a pesar del elevado 
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software ludico. Tuvimos PCs con dis- 
cos flexibles, despues con CD-ROM 
con sus increibles 650 MB de in forma- 
cion que muy pocos juegos llegan a lle- 
nar del todo. 

MM.: ^Cual ha sido el mejor momen- 
to que has vivido como parte de The 
Bitmap Brothers? 

MIKE: El mejor de todos fue cuando 
recibimos el premio al mejor grupo de 
programacion del aho, pues sabfamos 
que nos lo otorgaba la gente que traba- 
ja dentro del sector y que entiende el 
nivel de nuestro trabajo, con lo cual 
consideramos que, si nos lo daban, era 
porque nos lo mereciamos. 

MM.: el mas duro? 

MIKE: Sin duda alguna, la finaliza- 
cion de «Z», tras muchos meses de re- 
trasosy duro trabajo. 

Cometimos el error de anunciar el jue- 
go demasiado pronto y, claro, la gente 
se desanimo al ver cuanto tardaba su 
puesta a la venta. Eso nos ha llevado a 
la conclusion de no adelantar nada de 



indice de pirateria existente. Por otra 
parte, hay muchos paises en los que no 
tenemos la cobertura suficiente, pero 
esperamos que con «Z2» y «Speedball 
2100», la cosa cambie para mejor. 

MM.: ^Por que crees que ahora no se 
venden tantos juegos como antes? 
MIKE: Ahora mismo el indice de ven- 
tas y de produccion de juegos de 
PlayStation es diez veces mayor que el 
de PC, tal vez debido a la pirateria, 
pues es mucho mas sencillo piratear los 
juegos de ordenador que los de conso- 
la. Para ser sinceros, hay que decir que 
este ultimo aho ha sido el primero en 
el que los juegos para ordenadores 
compatibles han sido puestos a la ven- 
ta con protecciones contra copias. 

MM.: Haz por unos momentos de vi- 
dente y dinos como crees que sera el 
mercado del software entre los anos 
2 000 y 2 010? 

MIKE: Creo que con las tecnologias 
de las nuevas maquinas que estan a 
punto de ponerse a disposicion del 




publico podremos ver como gran can- 
tidad degrupos de programacion cam- 
bian radicalmente su estilo de trabajo. 
Si echamos un vistazo a PlayStation 2 
y ala enorme cantidad de artistas gra- 
ficos que se necesitan para cada jue- 
go, asi como de programadores, dise- 
hadores, guionistasy demas, creo que 
nos encaminamos hacia un crecimien- 
to alarmante de las compahias, asi co- 
mo del tiempo de elaboracion de los 
juegos, lo cual hara que muchas em- 
presas pequehas se fusionen en una 
mayor. 

MM.: ^Le dedicais mucho tiempo a la 
elaboracion de herramientas graficas, 
motores y editores? 

MIKE: En la practica totalidad de los 
casos empleamos para realizar los gra- 
ficos de nuestros juegos «2D Studio 
Max» y luego tenemos nuestro propio 
motor grafico para generar los movi- 
mientos. Empleamos un monton de 
tiempo en utilidades, no con el fin de 
innovacion tecnologica, sino para faci- 
litamos la labor. 

MM.: ^Realmente pensais que el mer- 
cado del software para ordenador esta 
creciendo? 

MIKE: jEso espero! Si, asi ha sido des- 
de hace anos y mientras que hay a gen- 
te en el sector como Sony, IBM, Micro- 
soft e Intel produciendo nuevo hard- 
ware, continuara creciendo. La indus- 
tria de la musica nunca se ha fusiona- 
do realmente con la industria del soft- 
ware ludico, como mucha gente creey 
dice. Muchos de los que trabajaban en 
el sector del son i do pensaron erronea- 
mente que iban a encontrar un filon de 
oro dentro del sector informatico Sin 
embargo, hay algo positivo, y es que 
muchos expertos en animacion que tra- 
bajaban en el cine se han pasado a 
nuestro " bando ", con lo que el aspecto 
grafico si que ha mejorado bastante. A 
cambio, muchos artistas de la industria 
del software se han pasado a la cine- 
matografica. Creo que es una especie 
de simbiosis. 

MM.: ^Que es lo que convierte a The 
Bitmap Brothers en una compania 
puntera? 

MIKE: Le damos maxima importan- 
ce a todo. Unicamente hacemos juegos 
que, realmente, llegariamos a jugar y, 
ademas, nos preocupamos mucho por 
nuestra imagen externa. Lo mas im- 
portante es producir buenos juegos. 

MM.: ^Has visto recientemente algun 
juego que te haya impresionado espe- 
cialmente sobre otros? 




Llnea IJirecta con... 



MIKE: El ultimo juego que me ha Ua- 
mado la atencion ha sido «Driver» de 
GT Interactive en su version de PC y 
me ha gustado tanto que voy a com- 
prarmelo. Tengo una PlayStation en mi 
casa y la revolucion que este juego ha 
producido en mi familia, en el formato 
de consola, es increlble. Mi mujer, que 
nunca habia tocado un ordenador, allf 
estaba pasandoselo en grande; mis hi- 
jos tambien y hast a el abuelo. Es un 
juego realmente bueno, un titulo de 
conduccion visto desde otro angulo. 
No es una idea novedosa, pero si que 
es muy divertida. 

Luego, «Voxworld», un juego sharewa- 
re de PC. Un programa de puzzles; y, 
por ultimo, «Half-Life» y « Unreal 
Tournaments 

MM.: ^Que opinas acerca de idolos 
virtuales como Lara. Cloud y Sonic? 
</Son esta clase de personajes benefi- 
ciosos para la industria? 

MIKE: Si, beneficiosoy una accion de 
marketing muy inteligente. Si conside- 
ramos que el mercado del juego es re- 
lativamente pequeho en relacion con el 
del cine, con estos exponentes hacemos 
que la gente ajena a nuestro sector lo 
conozca aunque sea de rebote. Estoy 
seguro de que una cierta cantidad de 
personas se ha introducido en el mun- 
dillo de los juegos de ordenador y con- 
sola gracias a Lara, por poner un ejem- 
plo, y eso me parece muy positivo. 
Cuantos mas personajes famosos se 
creen, mas posibilidades habra de que 
el mercado crezca. Aun recuerdo co- 
mo, cinco ahos atras. hablando con un 
camarero, este solamente conocfa del 
mundo de los juegos a Sonic, lo cualya 
me parece un buen comienzo. 

MM.: ^Alguna vez has caido en la ten- 
tacion de hacer algun juego, a lo mejor 




en si es mucho mas impor- 

tante que la licencia que 

pueda tener. Si pudiesemos 

hacer un juego que, a posteriori, fuese 

susceptible de tener una licencia, enton- 

ces si Uegariamos a algun acuerdo. 



MM.: Muchas compahias gastan gran 
cantidad de su tiempo, durante la ela- 
boration de un juego, en la inteligen- 
cia artificial. ^No crees que hemos lle- 
gado a un punto en el que este aspecto 
no es discernible para el publico? 
MIKE: Si tomamos como referenda 
los arcades en primera persona, como 




Dreamcast, no deberia decirlo, 
pero la verdad es que no me ba 
impreslonado demaslado... 



lejos de tus pretensiones, solamente 
por la enorme cantidad de dinero que 
os ofrecian? 

MIKE: En el pasado mucha gente ha 
venido a nosotros con licencias multi- 
millonarias y nos han dicho; Os inte- 
resa ? ", y siempre hemos dicho, “No, 
gracias ". No estoy diciendo que nunca 
Uegaria a hacerlo, pero creo que el juego 



pueden ser «Doom» o «Quake», pode- 
mos decir que progresan a marchas 
forzadas con respecto a la inteligencia 
artificial de los enemigos en combate. 
El punto de comienzo fue « Wolfens- 
tein 3D» y ahora tenemos «Half-Life» 
y « Unreal Tournament», que demues- 
tran claramente el progreso en este as- 
pecto tecnico. 



MM.: Esta comprobado que la Play- 
Station es una maquina poderosa y 
con muchas posibilidades. ^Por que no 
le habeis dado la cobertura que mu- 
chos otros le han dado? 

MIKE: Esa es precisamente una de las 
buenas ideas que no tuvimos. Si, una 
coleccion de tres o cuatro titulos para 
este formato habria sido perfecto, pero 
nunca llegamos a la determinacion de 
ir hacia delante con ello. 

MM.: La gente se ha sorprendido por 
vuestra fusion con Empire. ^Que ra- 
zones os llevaron a hacerla? 

MIKE: Creo que ha sido una buena 
accion por nuestra parte, pues ambas 
somos compahias privadasy creo que 
ellos pueden promocionar nuestros 
productos bastante bien. Ahora traba- 
jamos hombro con hombro y estoy se- 
guro que haran un buen trabajo con 
«Speedball 2100» en su version de 
PlayStation. Dejame decirte que este no 
sera «Speedball 3». Tal vez podriamos 



llamarlo «SpeedbaIl 2 1/2». Es diferen- 
te a cualquier otra version que se haya 
visto. Si te preguntas por que no a una 
version de PC, te diremos que no mu- 
cha gente se mostro interesada en ella. 
pero de ahi a plantear un no definitivo. 
hay un mundo. 

MM.: Antano solia haber mucha ca- 
maraderia entre las compahias pro- 
gramadoras. ^Sigue existiendo ese 
companerismo? 

MIKE: No es lo que solia ser, en abso- 
luto. Me encontre hace poco con dos de 
los miembros fundadores de Graft- 
gold, Steve Turner y Andrew Braybro- 
ok. en un tren. Ambos tienen un gran 
talento para la programacion y, sin em- 
bargo. estan trabajando en una compa- 
hia de seguros. Es una pena, pero asies 
como van las cosas. 

MM.: ^Podrias clasificarnos, por orden 
de prioridad, los siguientes aspectos: 
jugabilidad, innovation, tecnologia? 



la alencion ha sido «0rim» 




MIKE: Todos son prioritarios. Hay ti- 
tulos con una gran jugabilidad pero 
que son muy pobres tecnologicamente. 
Por ejemplo, « Grand Theft Auto», que 
vendio muchas unidades a pesar de no 
ser muy avanzado en el aspecto tecni- 
co. Era todo jugabilidad. 

El interface de usuario es muy impor- 
tante tambien. i Cuantos juegos nos he- 
mos encontrado que, al cogerlos por 
primera vez, no sabemos hacer nada 
denada? 

Si hay una cosa que creo que va a 
cambiar para el siguiente aho sera la 
rapidez a la hora de sacar juegos al 
mercado. 

MM.: Para terminar, ^crees que tus 
cuarenta y tres ahos pueden afectar a la 
hora de determinar que le gusta real- 
mente a un publico mas joven que tu? 
MIKE: No. Eso depende de la gente 
con la que sueles relacionarte, pues su 
edad y gustos terminan por influirte. 
En esta compahia la edad media es de 
veinticinco ahos y la persona mas jo- 
ven que trabaja aqui tiene veinte. Creo 
que esta influencia es muy beneficiosa 
para todos y debo confesar que toda- 
via me siento como si tuviera tan solo 
diecisiete ahos. 

D.D.F./C.F.M. 




Llega a Espana.... 
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Y ademas, un CD-ROM con las soludones 



interactivas de los grandes dasicos 
de LucasArts y la demo jugable de 
Star Wars. Episodio 1 : 

La amenaza Fantasma 



A la venta a partir 



148 paginas con 
las soludones 
completas de las 
aventuras del 
momento 



Solo para adictos 



-J Guias impresandibles 

t aventuras 



Grim 

Fandango 



a Hero 



Star Wars: 

La amei 



Discworld 



del 20 de Octubre 
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Si no encuentras la gui'a en el quiosco puedes pedirnosla llamandonos de 9h. a 14,30 6 de 16h.a 18,3011. 
a los telefonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@ hobbypress.es 
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SERVICIO DE 
ATENCION AL 
USUARIO* 



Para cualquier duda sobre el 
CD podeis llamamos, de lunes 
a viernes, de I0a2yde4a8 
de la tarde, en el telefono 
(91) 653 73 1 7. Os rogamos 
que, en la medida de lo posible, 
lo hagais frente al ordenador y 
con este encendido. 

♦Durante el mes de agosto este 
serviclo no estara disponible. 



Un mes mas acudimos a la cita que tenemos con vosotros y el CD-ROM en CDmania, 
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que induimos con 
Micromama. Y como ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intention de que 
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e induir dentro 
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. 



La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para 
despues volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos 
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros 
CDs de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la section o la demo 
que busqueis en ese instante. 




CONTROLES BASKOS: 



E l programs «Homeworld» es un nuevo juego de estrategia en tiempo real que cuenta 
con un innovador Interfaz y unos brillantes graficos. El jugador toma el papel de la 
raza Kiith, que abandona su planeta natal debido a su destruccion y vaga por el espa* 
cio a bordo de una nave nodriza desde la que el jugador puede recoger materials para inves- 
tigar y construir nuevas naves con las que defenderse de sus enemigos y continuar su viaje. 
La demo que os ofrecemos en exdusiva permite jugar un tutorial, una mision para un solo 
jugador y una escaramuza rapida contra el ordenador en el niodo multijugador. 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 • CPU: Pentium II 233 (Pentium II 350) 
RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 75 MB 

VIDEO: Tarjeta PCI con 4 MB (tarjeta aceleradora 3D) 
DIRECTX 6.1 • RATON 



RATON: Todos los comandos 
disponibles 





Unreal Tournament 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 





RATON: Movimiento 
BOTON IZQUIERDO: Disparo 
principal 

BOTON DERECHO : Disparo 
secundario 
l / ]: Cambiar Armas 
MAYUSCULAS: Correr 



Rally Championship 



CONTROLES BASICOS: 



E l juego «Rally Championship» es un nuevo simulador de rallies que Neva a la perfection 
la conduccion y las condiciones en las que se desarrollan este tipo de eventos deportivos. 
Una de sus caracteristicas mas destacables es que se puede correr el Rally RAC de Gran 
Bretana, estando este fielmente representado en todos sus tramos con una calidad casi foto- 
grafica. La demo que os presentamos en exdusiva es para un solo jugador y permite jugar uno 
de estos tramos, con una duration aproximada de 5 minutos, conduciendo el Seat Ibiza de la 
dase F2. La demo permite jugar a varios jugadores en un mismo ordenador por turnos. 

(Requerimientos Minimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95/98 

CPU: Pentium 200 (Pentium II 300) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 120 MB 

VIDEO: Aceleradora 3D con 4 MB (12 MB) 

AUDIO: Tar jet a compatible con DirectSound 



CURSOR IZQ.: Giro Izquierda 
CURSOR DCHO.: Giro Dererecha 
CURSOR ARRIBA: Subir 
marcha 

CURSOR ABAJO: Bajar Marcha 
C: Camara 



Mortyr 



E s el ano 2093 y el mundo esta dominado por el nazismo tras su sorprendente victoria 
de la Segunda Guerra Mundial. Jurgen Mortyr es un cientffico del Centro de 
Armamento Avanzado que oye el rumor de que hay un arma secreta en su Centro y que 
fue esta la que ayudo al nazismo a ganar la guerra. Con la ayuda de su hijo Sebastian la des- 
cubre mientras busca unos documentos. Este arma resulta ser una maquina del tiempo. La 
demo permite jugar un nivel del juego completo y solo tiene soporte para un jugador. 



( Requerimientos Minimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95/98 

CPU: Pentium 200 (Pentium II 266) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 153 MB 

VIDEO: Aceleradora 3D con 4 MB y soporte Direct3D 
AUDIO: Tarjeta de sonido compatible DirectSound 
DIRECTX 6.1 



CONTROLES BASICOS: 



CURSORES: Movimiento 
RATON :Apuntar 
BOTON IZQUIERDO: Disparo 
BOTON DERECHO: Saltar 
TAB: Zoom 
CTRL: Agacharse 



E sta demo permite jugar una serie de niveles en modo monojugador gracias a la inclu- 
sion de unos"bots"dotados de una elevada inteligencia artificial del programa «Unreal 
Tournament». La demo tambien tiene soporte multijugador, a traves de Internet, LAN 
o modem. Ofrece una serie de modalidades de juego entre las que destacan el "Torneo" o el 
"Domination'; un tipo de juego multijugador no visto hasta ahora, en el que hay que con- 
quistar y conservar tres puntos del mapa para ir sumando puntos hasta conseguir la victoria. 
Para el correcto funcionamiento de esta demo se requiere la instalacion de las nuevas DirectX 
7.0, incluidas en el CD-ROM. 



C Requerimientos Minimos ) 



SO:Windows 95/98 

CPU: Pentium 233 (Pentium II) 

RAM :32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 125 MB 

VIDEO: 4 MB (Aceleradora 3D) • DIRECTX 7.0 





Nocturne 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 






E n «Nocturne» asumimos el papel de"The Stranger" un misterioso personaje especiali- 
zado en enfrentarse a todo tipo de fenomenos paranormales y misteriosos. El ambien- 
te de «Nocturne» es muy tetrico y oscuro y la calidad grafica esta tan cuidada que 
antes de empezar a jugar es necesario calibrar el monitor siguiendo las instrucciones que se 
dan en el juego. La demo que se incluye en el CD transcurre justo despues de un aparatoso 
accidente de tren y tendreis que revivir a un muerto mediante el uso de una botella de ron. 
Esta demo puede causar problemas de aceleracion 3D con algunas tarjetas con chipset 3dfx. 



C Requerimientos Mi'nimos (Recomendados)) 



SO: Windows 98 -no funciona en Windows 95-/Windows 2000 
CPU: Celeron 350 MHz (Pentium III 500 MHz/AMD Athlon) 

RAM: 128 MB 
ESPACIO EN DISCO: 7 77 MB 

VIDEO: 76 MB (32 MB para resoluciones mayores de 800x600) 
DIRECT X5 6X6 



v 



CURSORES: Movimiento 
RATON :Apuntar 
D: Pistolas 

BOTON IZQUIERDO/ESPACIO: 
Disparar 



l^randTheftAuto^ DEM 


D 


CONTROLES BASICOS: 


wm 1 juego «Grand Theft Auto 2» no desmerece en absoluto al juego original, e incluso 


mf 




CURSORES: Movimiento 


L supera sus niveles de adiccion y accion trepidante. Encarnamos a un vulgar hampon 


;r. 




CTRL IZQUIERDO: Ataque 


Li que tiene que hacerse un hueco en el mundo de la mafia, para ello hay que poner bom- 


iLj 




ENTER: Entrar/salir 


bas, asesinar, robar coches y cometer cuantos mas delitos mejor. La demo que se incluye en el 






de un coche 


CD de este mes esta limitada 6 minutos de juego, para saber lo que hay que hacer tendreis 




ESPACIO: Freno 


que acercaros a cualquiera de los multiples telefonos publicos que hay en el nivel y escuchar 


fir ’ - 1 II 


de mano/saltar 


las instrucciones que se os dan. ' 




Z: Arma anterior 


| ^Requerimientos Minimos) 






X: Arma siguiente 
TAB: Especial 


$0: Windows 98 








CPU: Pentium 200 








RAM: 32 MB 








ESPACIO EN DISCO: 40 MB 








VIDEO: Tarjeta compatible con Direct3D con 4 MB 








AUDIO: Tarjeta compatible con DirectSound 









Age of Wonders 



E n «Age of Wonders» se mezdan la estrategia por turnos con el JDR para simular un 
mundo donde conviven elfos, humanos y otras criaturas. La demo que se incluye este 
mes en el CD es una version beta y no incluye todas las caracteristicas del juego com- 
pleto. En la demo se puede jugar un pequeno tutorial introductorio que conviene no saltarse 
y un escenario completo con capacidad para multijugador, tanto mediante turnos simulta- 
neos, como por turnos a traves de correo electronico. 

(^Requerimientos Minimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 (Pentium II 266) 

RAM: 32 MB 

ESPACIO EN DISCO: 91 MB 

VIDEO: Tarjeta compatible con DirectX 6 

AUDIO: Tarjeta compatible con DirectX 6 



□ E M □ 



. 



1 5j 

1 . . .« 



CONTROLES BASICOS: 



RATON: Todos los comandos 
disponibles 



_____ 





\ 






E l programa «Thief Gold» es una version mejorada del juego original «Thief: The Dark 
Project». La demo que se incluye en el CD de este mes incluye un nuevo nivel en el que 
hay que robar el Vaso de Zafiros de Lord Randall que se encuentra en la cofradia de 
ladrones de Downwind y escapar con vida y con un botin de al menos 1 000 monedas. 
Tambien se incluye en la demo un video de presentation en el que se explica los motivos de 
Garret para robar el Vaso de Zafiros. 



(Requerimientos Minimos (Recomendados)) 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 200 (Pentium 266) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 79 MB 

VIDEO: Tarjeta con 1 MB (tarjeta aceleradora 3D) 

DIRECTX 6 

RATON 



CONTROLES BASKOS: 



CURSORES: Movimiento 
RATON: Apuntar 
BOTON IZQUIERDO: /Uacor 
BOTON DERECHO: Usar 




PRIRCC Or PERSIA 



OF PERSIA 

LA BOLUCION INTERACTIVA 



Solution Interactiva 
Prince of Persia I y II 



O s ofrecemos la Solution Interactiva de las dos primeras partes de los clasicos «Prince of 
Persia I y ll», unas aventuras que vuelven a tomar actualidad con el lanzamiento de la ter 
cera parte de la saga «Prince of Persia 3D». 

DirectX 7.© en Castellano 

S e incluyen en el CD ROM de este mes las nuevas DirectX 7.0 en Castellano,gracias a las que 
podremos jugar a juegos como «Unreal Tournament)), cuya demo podrta no funcionar 
correctamente si no estan instaladas. Para instalarlas, recomendamos desinstalar cualquier 
otra version anterior que pudiera haber en el sistema. 

























A. -CH Equipo completo de albanilerfa. 

B. -CUcupso de alicatador por conrespondencia. 

C. -O Constnuccion pensonalizada de los estadios. 
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ienvenidos seais todos a vues 
tras paginas favoritas de 
Micromania. Este mes la 
cosa esta bastante apretada 
por ello esta drastica reduc- 
tion. Aun asi, tratare de re- 
sumirlo mas posible. 

Hemos recibido cartas que 
nos preguntan el por que 
de incluir ciertos juegos que 
no deberian estar en estas 
paginas, como pueden ser los 
simuladores deportivos, ya se- 
an de futbol, baloncesto o de ca 
rreras de coches. Pues bien, el obje 
tivo no es otro que el de recoger en una 
misma seccion ciertos generos del sector de 
los videojuegos que, por su caracter tan especial, no 
tienen unas paginas especiales. Por ello, cuando se llego a la 
idea de establecer una zona nueva donde tratar los arcades, 
tambien se sugirio la idea de meter los juegos deportivos, asi 
como un pequeno apartado para los juegos de consolas -sub- 
section que, por cierto, habeis suprimido vosotros mismos-. 
De esa forma, todos los adictos a los programas deportivos y a 
los arcades tenian en estas paginas su lugar de reunion. 

Y, daro, seguro que muchos de vosotros os preguntareis ahora 
porque no se ha hecho otra seccion para los deportivos, otra 
para los arcades, etc. La razon es bien sencilla: la excesiva di- 
versidad puede dar lugar a verdaderos quebraderos de cabeza 
a los lectores, vosotros, que os podeis llegar a hacer un lio con 
el tema de los generos. Bien es sabido que hay programas que 
daramente tienen un caracter arcade, o deportivo, pero son 
mas aun aquellos en los que no esta tan daro ese concepto, 
mezdandose ambos criterios. Es cierto que, por ejemplo, «FIFA 
99» es un simulador deportivo, pero tambien tiene un alto 
componente de arcade, como casi todos los programas depor- 
tivos. Lo mismo puede suceder con un programa de simula- 
tion de carreras de coches, ya que suelen tener la gran mayo- 
ria opciones para simular la conduction, pero tambien para 
hacerlos lo mas arcade posible. Y todo este argumento es el 
que nos llevo a la conclusion de meter generos tan distintos 
como los arcades y los simuladores deportivos dentro de una 
misma seccion. 

ALGO DE ACTUALIDAD 

Despues de la larga charla que os he soltado, lo mejor es que 
vayamos a hacer un poco de recopilacion sobre las novedades 
mas llamativas dentro del panorama de los videojuegos, en la 
parte que nos toca, daro esta. Para empezar, y por si alguien 
no lo sabe, por fin se puso a disposition de todo internauta la 
demo de «Unreal Tournaments del cual ya os puedo decir que 
es realmente alucinante. Ademas, por si alguien no tiene ac- 
ceso a Internet, la podeis instalar en vuestros ordenadores di- 
rectamente desde el CD-ROM que Micromania os proporciona 



este mismo mes, ademas de otras demos 
bastante interesantes, como por ejem- 
plo la de «Rally Championships re- 
almente emocionante, por cierto, 
o la de «Mortyrs o las nuevas 
aventuras de Lara Croft, por si 
todavia que alguien que piuen- 
sa que los CDs los tendriamos 
que quitar — ^hay alguien de 
esa opinion...?-. 

En otro orden de cosas, hace 
bien poquito se celebro en Texas 
una reunion de mas de 1 000 per- 
sonas que estuvieron probando y 
probando «Quake III Arena» para que 
los chicos de id Software tuvieran la certeza 
de que nada iba a fallar cuando la salida al mer- 
cado del mismo se haga efectiva. Un torneo, el primero ofi- 
cial de «Quake Ills que tuvo una sensacional acogida por par- 
te de todos los quakeadictos, con lo que seguro que los chicos 
de id se aseguran un exito casi cierto, a tenor de lo ya visto 
hasta el dia de hoy. Un ejemplo que podria cundir en todos los 
paises, incluyendo Espana. 

Otro dato que nos ha sorprendido es que, a dia 15 de Octubre, 
y cuando GT Interactive llevaba pocos dias con la demo de 
«Unreal Tournament» en la Red, mas de 300 000 personas -si, 
mas de trescientas mil- se la habian descargado para probar- 
la, lo que nos da una idea del tremendo exito que puede llegar 
a tener el esperado titulo de esta compama. Es mas, los pro- 
piosmiembrosdeGT aseguran quealrededorde 175 000 per- 
sonas que se bajaron la demo de «Unreal Tournament» lo hi- 
cieron en las primeras cuarenta y ocho horas de ponerse la 
misma en el web de GT Interactive. Por lo visto, para los chicos 
de GT no es ninguna sorpresa, ya que tienen una prevision de 
ventas sobre el titulo ya comercializado que supere el millon 
de copias en todo el mundo, una cifra que, desde luego, se sa- 
le de lo normal, para que os hagais una idea. Si alguno de vo- 
sotros no la tiene, ya sabe donde conseguirla - en el CD-ROM 
de este mes-. Ya solo nos queda esperar a tenerla entre nues- 
tras manos para hacernos con el galardon de Maestros. . . 

LAS PUNTUACIONES 

Dado el escaso espacio de este mes, los diferentes apartados 
que componen esta seccion han quedado temporalmente sus- 
pendidos. Por ello, y con la intention de no dejaros sin las pun- 
tuaciones de vuestro programas preferidos, ahi van las de es- 
te mes. En Accion Frenetica, las puntuaciones de los Maestros 
estan como sigue:1.- Half-Life, 2.- Quake 11,3.- Unreal.En Ca- 
rrusel Deportivo, vuestras puntuaciones han ido dirigidas ha- 
cia convertir en Maestros a: 1 .- FIFA 99,2.- Colin McRae Rally, 
3.- NHL Hockey 99. 

Pues por este mes no me dejan mas espacio para estar con to- 
dos vosotros, pero el proximo mes si. Asi, que el designio de 
los dioses os lleve por el sendero de la luz. 



Si quereis participar en esta seccion, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Accion Frenetica...- a la siguiente direction: 
ZONA ARCADE, Micromania, C 1 Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ARCADE. 

Tambien podeis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania “hobbypress.es 

\ 



^Arcade o simulador? 
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Mega J uego 



Homeworid 



Sierra consigue revolucionar el genero de la estrategia en tiempo real gracias a «Homeworld», que viene a 
ariadir una dimension mas al desarrollo, consiguiendo que ante nuestros ojos se cree un espectaculo visual 

Esta piedra es el comienzo de todo.Tras descifrar los contenidos jeroglificos 

que fueron grabados sobre la misma, en tiempos inmemoriates, la raza en el que, ademas, somos participes activos, teniendo que decidir los designios de una raza de guerreros en 

protagonista fue capaz, asi, de desarrollar una nueva tecnologia, el vlaje * 

hiperespaciai. busca de un planeta habitable que les permita extender una colonia y prosperar como civilizacion. 




I descubrimiento de una antigua na- 
ve espacial de proporciones desco- 
munales y el hallazgo en su in- 
terior de un extrano mineral 
con ancestrales simbolos graba- 
dos nos llevaron a experimentar 
con un nuevo tipo de tecnologia. 
Una ciencia nueva para nosotros qu 
nos permitirfa alcanzar fronteras del cos- 
mos que, hasta ahora, no habiamos sido capaces ni de imagi- 
nar. El salto hiperespaciai iba a ser un hecho palpable en un 
breve periodo de tiempo. Los ingenieros espaciales comenza- 
ron a trabajar en un nuevo tipo de nave nodriza que albergaria 
esa tecnologia, jbnto con otras muchas posibilidades, que la 
convertirian en una exploradora de mundos,en un planeta ar- 
tificial capaz de albergar millones de vidas ansiosas por en- 
contrar nuevas razas alienigenas, dispuestas a intercambiar 
toda dase de information. 

Con las ultimas pruebas de funcionamiento, se quiso goner 
en marcha el proyecto con la maxima premura, y asi se hizo, 
siendo nuestro primer objetivo una estacion espacial que lle- 
vaba ya mucho tiempo viajando por el cosmos. El salto fue 
practicamente exacto, gracias a la baliza de localization de 
que disponia la estacion, pero aun asi tuvimos que efivi&r una 
sonda de exploration para encontrar la nave y ver cbmo habia 
sido destruida. Un escuadron de naves hostiles aparkio de 
entre los restos de la estacion con intention de destruimos^ 
Nuestra superior potencia de fuego sirvio para sobreponeij 
nos a la sorpresa de ver a nuestros companeros reducidos! 
polvo espacial. 

Fuimos advertidos severamente de que al investigar la tec- 
nologia hiperespaciai habiamos roto un tratado de mas de 
cuatro mil ahos y, por ello, eramos condenados a la des- 
truccibn masinmediata... 

Asi comienza en «Homeworld» una guerra donde la tecnolo- 
gia, la extraccion de minerales y la rapida decision de los ge- 
nerates, a la hora de realizar ataques u organizar defensas, se- 
ranla clave de la victoria. 

LA LIBERTAD DEL COSMOS 

Bajo un escenario completamente tridimensional, y cons- 
tantemente galactico, con las estrellas, las constelaciones y los 
planetas reinando por doquier, deberemos controlar el ir y ve- 
nir de nuestro ejercito extraterrestre que, en un principio, 
constara unicamente de la descomunal nave nodriza y,en con- 
tadas ocasiones, de algunas otras naves de menor tamaho. Ac- 
cediendo a unos menus de muy sencilla comprension y ma- 
nejo podremos, por un lado, construir naves ya investigadas 
gracias a la tecnologia de que disponemos entre las que se en- 
cuentran pequenas capsulas explorafloras, naves extractoras 
para recolectar materias primas en forma de mineral de los 
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1 asteroides, veloces cazas y estaciones de investiga- 
cion; y por otro, una vez creadas estas ultimas, ac- 
ceder al menu de desarrollo, donde decidiremos que tipo de 
estudios va a seguir nuestra raza, nueva dase de armamento, 
blindaje mas resistente o motores mas potentes. Del resultado 
y de nuestra sabia eleccion conseguiremos diferentes tipos de 
naves en posteriores misiones. 

Dado que la accion se desarrolla en tiempo real, a pesar de que 
nos encontremos dentro de un menu de opciones, nuestras 
naves pueden sufrir perfectamente un ataque inesperado, que 
podria diezmar nuestro ejercito en segundos si no reacciona- 
mos velozmente. 

UNACONEXIONACEPTABLE 

Algo que nos escamb desde un principio acerca de este juego 
fue la conexion que ibamos a conseguir, a la hora de jugarlo 
por Internet, no solo por la gigantesca transmision de datos 



graficos que se suceden durante toda I 
bien por la lejania existente entre los ord 
y los servidores que Sierra ha activado attletecto, 
encuentran en tierras norteamericanas y, sin embargo, nos 
sorprendimos de ver como con un modem de 56k el juego 
iba medianamente fluido, y para la rapidez de accion que 
una partida de «Homeworld» requiere era enteramente ju- 
gable.Todo esto, por supuesto, en una partida de dos juga- 
dores, pues en el momento que habia tres o mas personas, 
nos encontrabamos en una situacion de llegada masiva de 
datos que, en ciertos casos, nuestra linea telefonica no llego 
a soportar, quedandose la accion bastante frenada en algu- 
nas ocasiones. 

Sin embargo, el equipo de Sierra esta en constante optimi- 
zacion de los equipos servidores y todo hace indicar que, en 
breve, esos problemas van a subsanarse con una mejor ges- 
tion y simplification de los datos a enviar. 



m Micromania 






No solo tendremos que 
enfrentarnos a otras razas " 
aliemgenas, slno que tambien 
deberemos sobrevivir a situaciones 
peligroo.r, como una tormenta de 
meteoritos que puede destruirnos en 
cuestion delegundfl 



Podremos elegir entre diferentes formaciones de 
batalla, tanto ofensivas, como defensivas, para 
optimizar nuestra capacidad de combate 



Las estelasque 
dejan la practica 
totalidad delos 
motoresde 
nuestrasnaves.no 
solo leanadiran 
espectacularidad 
a las batallas.sino 
que tambien nos 
permitira 
identificar cuales 
son de nuestro 
bando, gracias a 
su color. 



Nos encontramos ante el pri- 
mer juego de estrategia en 
tiempo real con una tridimen* 
sionalidad veridica. Los esce* 
narios espaciales y la musica 
New Age que acompana a la 
accion, consiguen un ambien* 
te cosmico de gran realismo. A 
pesar de la lejania existente 
con los servidores norteameri- 
canos, la conexion por Inter- 
net va relativamente bien, al- 
go que es de agradecer. 



LA NAVE NODRIZA 



En esta nave de proporciones titanicas vive toda una ci- 
vilization en busca de un planeta habitable para ellos. 
Como un submundo a la deriva por el cosmos tiene todo 
lo necesario para permitir la vida a toda una generation, 
sin ninguna clase de problemas. Ademas, cuenta con de- 
cenas de laboratorios y centros de diseno y construction 
que permiten la elaboration de las naves que, posterior- 
mente, son las encargadas de proteger la nave central, 
recoger materias primas o atacar al enemigo para exten- 
der territorios. 

Aunque la nave carece de armamento, y su movimiento 
es lento y pesado, su blindaje es practicamente impene- 
trable y aguantara mucho castigo antes de desmoronar- 
se en una deflagration nuclear. 



REVOLUCIONARIO 

Los graficos tienen una calidad que se sale de lo normal den- 
tro de este genero gracias a la introduction de una tercera di- 
mensibn en el desarrollo del juego y a la perfecta utilization 
de la aceleracion 3D, que ofrece unos efectos visuales de gran 
vistosidad y espectacularidad, en cuanto a explosiones, dispa- 
ros, transparency fuentes de luz, humo y estelas dejadas por 
las naves espaciales. 

En cuanto al aspecto sonoro, decir que el juego estara com- 
pletamente traducido y doblado al Castellano, por lo que la 
comprension de todas las instrucciones para cada mision y de 
todas las explicaciones en el tutorial, no supondra ningun pro- 
blema para el jugador. En los efectos de sonido es donde «Ho- 
meworld» se queda un poco atras con respecto al resto de las 
caracteristicas tecnicas del juego, pues se limitan exclusiva- 
mente a sonidos de motores, disparos y explosiones, cosa que 
no ocurre con la musica, fantastica por su perfecta realization 



La recoleccion de energia y de minerales sera Nevada a cabo por las naves 
cosechadoras que podran llevar su carga a la nave nodriza, o bien, a las 
naves refineria, con lo que se agilizara el proceso. 



y por lo bien que acompana a la accion espacial del juego, ya 
que toca en la practica totalidad de las piezas el genero New 
Age, mity acorde con el argumento general de «Homeworld». 
Sierra puede haber creado, casi sin saberlo, lo que puede ser 
una revolution dentro del genero de la estrategia en tiempo 
real. Hecho en un principio como un juego de gran calidad 
grafica y elevadas dosis de jugabilidad, puede que se convier- 
ta de la noche a la manana en el nuevo vicio de los estrategas 
internautas que ya estaban buscando una nueva fuente de Sa- 
na adiccion despues de sus andanzas por «Starcraft> . 

cm 
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Guia R apida 





Las materias primas las 
conseguiremos a partir 
de extraer minerales de 
los asteroides dispersos 
porla zona de la 
galaxia que estemos 
visitando 



Homeworld 

Camino de la colonizacion 



Con esta Guia Rapida de «Homeworld» 
pretendemos dos cosas. La primera, que 
descubrais las enormes posibilidades 
estrategicas que el juego puede llegar a 
tener; y la segunda, mostrar unos sencillos 
trucos y consejos para comenzar con buen 
pie en vuestro camino interectelar por la. 
colonizacion de un planeta rico en materias 
primas yalimentos. 

Si hay algo que puede hacer destacar a 
«Homeworld» con respecto del resto de 
juegos de estrategia en tiempo real, es su 
tridimensionalidad, que permite un mas 
amplio numero de acciones posibles, tanto 
agresivas, como tacticas, lo que si bien 
aumenta alarmantemente la dificultad, lo 
hace siempre a favor de una mayor y mejor 
jugabilidad, a la que ningun amante del 
genero podra resistirse. 




Mapa de navegacion L] 

Este que podeis ver aqui sera el mapa que nos permitira mover- 
nos a traves de grandes distancias dentro de la porcidn de uni- 
verso que abarcara el nivel del juego en el que estemos. Aquel 
territorio que tengamos controlado aparecera con un fondo azu- 
lado y en 41 podremos ver las zonas de meteoritos con minerales 
que nos sirven de materias primas, las naves aliadas que se en- 
cuentren un poco alejadas de nuestro punto de vision e, induso, 
los enemigos que atraviesen nuestras lineas defensivas. 
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A continuation pasamos a ofreceremos unos sencillos consejos que, en su simplicidad, guardan tambien su 
efectividad, pues una vez aprendidos, podran llevarse a cabo rapidamente aumentando asi nuestras posibili- 
dades de sobrevivir y prosperar en nuestra tecnologia, haciendonos cada vez mas y mas poderosos. 



Movimiento 

tridimensional 



Si hay algo que tendremos que dominar a la perfec- 
tion seran los movimientos tridimensionales de 
nuestras unidades de combate, algo que, si bien al 
principio sera algo complicado, debido a que esta- 
mos acostumbrados desde siempre a los juegos bi- 
dimensionales, a la larga conseguiremos incluir esta 
accion como parte de nuestra estrategia de comba- 
te. lo principal es familiarizarnos con el manejo del 
disco de direction y todas las posibles acciones que 
nos permite llevar a cabo con nuestras naves, cosa 
que, si bien se explica con exhaustividad en el tuto- 
rial, solamente tras varias boras de practica en un 
terreno de combate descubriremos como hay que 
hacerlo realmente. 



O Es muy recomendable, a pesar de que se que tenga mucho 
tiempo de experiencia en el genero de la estrategia en tiempo 
real, atender al tutorial, mas que nada para familiarizarnos con 
el manejo de las unidades que, al ser completamente tridimen- 
sional, resulta un tanto complicado al principio, aunque no di- 
ficil en extremo. 

O Todas las naves van conectadas entre si por un sistema de 
radar que permite ver la zona que una nave este atravesando, 
por muy lejos que se encuentren entre si, por lo que siempre se- 
ra muy buena idea disponer de varios escuadrones de explora- 
dores que desplazaremos por diferentes puntos del mapeado, 
pudiendo cubrir asi una amplia zona de combate y estar prepa- 
rados en todo momento para cualquier movimiento sospechoso 
por parte del adversario y actuar en consecuencia, antes de que 
se produzca el inevitable confrontamiento. Dado que las naves 
exploradoras son muy baratas y sencillas de construir y, ade- 
mas, tienen un sistema de armamento ligero, son perfectas pa- 
ra hostigar continuamente al enemigo, mientras preparamos 
el escuadron de batalla que dara el golpe definitivo. 

O La formacion en cuna permite cubrir una mayor zona de ata- 
que y dificulta, a la vez, las posibilidades del enemigo para acer- 
tar a nuestras naves, por lo que sera la que debamos elegir 
siempre que queramos realizar un ataque relampago en el que 
perder muy pocas unidades. 

G La formacion defensiva mas efectiva, sobre todo en los ni- 
veles mas avanzados donde la maquina comienza a atacar nos 
por diferentes coordenadas tridimensionales, sera, sin duda, la 
de esfera, que posiciona a las naves del escuadron mirando ha- 
cia todos los puntos cardinales y, en consecuencia, cubriendo 
todos los flancos y puntos debiles posibles. De nuevo, las naves 
exploradoras conseguiran protagonismo, pues en grupos de 
diez y dispuestas en esta formacion, a cierta distancia de nues- 
tra nave nodriza, seran la primera tinea de defensa que los ene- 
migos deberan atravesar, y no solo eso, pues cuando en un es- 
cenario los recursos sean escasos, sera nuestra mejor opcion 
para mantener alejadas a las naves extractoras del adversario. 

O Dentro del menu de investigation, deberemos ser nosotros 
los que decidamos que tipo de terreno debemos cultivar mas, si 
el de los motores, el del blindaje o el de las armas, y dentro de 
cada uno de ellos hacia que direction dirigirnos. Esto nos va a 
llevar a conseguir, en los nivele^ finales del juego, naves dife- 
rentes dependiendo de lo que hayamos elegido. De ahi que 



nunca una partida nueva sera igual, pues no solo cambiaran 
los enemigos y elementos de escenario de position, sino que 
ademas, eligiendo nuevos terrenos de investigacion, las naves 
a producir seran distintas y, en consecuencia, la estrategia a 
llevar a cabo tambien variara. 



O Aprender a controlar los movimientos tridimensionales de 
nuestras naves nos permitira llevar a cabo complicadas estra- 
tegias de combate y defensa mucho mas elaboradas que aque- 
llas que podiamos llevar a cabo con los juegos bidimensionales. 
Asi, podremos dirigir varios escuadrones hacia el punto donde 
se encuentra el ejercito enemigo, a una diferente latitud cada 
uno, de manera que nuestro contrincante solamente pueda vis- 
lumbrar uno de dichos escuadrones con sus radares, y asi luego 
realizar un ataque envolvente reuniendo a los atacantes en un 
mismo punto. 

O La nave nodriza puede moverse, aunque muy lentamente, 
por lo que un rapido reconocimiento de los alrededores nos per- 
mitira saber donde esta la principal zona de materias primas y 
asi podremos dirigir a esta hacia esa zona, desde el principio de 
la mision, para acelerar la reflection de minerales, lo cual nos 
permitira construir mas unidades en menos tiempo. 

Por supuesto, ni tan siquiera los consejos que aqui os hemos po- 
dido dar, a pesar de ser muy generales, pueden considerarse co- 
mo infalibles, pues los escenarios de «Homeworld» son comple- 
tamente aleatorios, tanto en colocation de los elementos y 
enemigos, como en comportamiento de estos ultimos, pues lo 
mismo pueden ser constructivos y esperar a tener un ejercito 
de naves potente, para enviar un primer ataque, que pueden 
ser hostigadores y lanzar castigos a pequeria escala, pero de 
manera constante. 

Lo que si puede ayudar mucho es, en el caso de los primeros, 
adoptar una tactica de desgaste, es decir, pequenos ataques 
que le obliguen a gastar dinero en reparaciones y construc- 
tion de nuevas defensas y mientras, con naves extractoras, 
dilapidar las materias primas de que puede disponer. En 
cuanto a los segundos, una construction de unidades defen- 
sivas en primera instancia, induso antes de la nave extracto- 
ra, si es que disponemos de creditos iniciales, puede ser lo 
mas recomendable. 

Esperamos que estas breves tineas os hayan sido de ayuda en 
vuestras primeras horas como comandantes de «Homeworld» y 
que os den pie a crear vuestras propias estrategias de combate 
e ideas. 



Movimiento 

tridimensional 



Si hay algo que tendremos que dominar a la perfec- 
cidn seran los movimientos tridimensionales de 
nuestras unidades de combate, algo que, si bien al 
principio sera algo complicado, debido a que esta- 
mos acostumbrados desde siempre a los juegos bi- 
dimensionales, a la larga conseguiremos incluir esta 
accion como parte de nuestra estrategia de comba- 
te. Lo principal es familiarizarnos con el manejo del 
disco de direccion y todas las posibles acciones que 
nos permite llevar a cabo con nuestras naves, cosa 
que, si bien se explica con exhaustividad en el tuto- 
rial, solamente tras varias horas de practica en un 
terreno de combate descubriremos como hay que 
hacerlo realmente. 



Unode los 
puntos mas 
fuertes de 
«Homeworld» 
sera la posibilidad de juego por 
Internet, gracias a unos servidores 
dedicados qu^ Sierra ha dispuesto 
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FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a cinco juegos 
y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 




Escuela 

de |j|strategas 

Una de las frases del Refranero 
Espanol nos sirve para ilustrar le 
presentation de este mes, sobre 
dos sucesos importantes. En primer 
lugar, el ECTS 99 no fue todo lo 
espectacular que viene siendo 
desde hace tiempo, con muchas 
compamas ausentes y con la duda 
de si se organizara el ano proximo. 
Por otro lado, nos ha sorprendido 





un nuevo juego creado por un grupo 
de programacion espanol, «Space 
Clash», realizado por Enigma y 
producido por Dinamic Multime- 



No Hay Dos Sin res 



dia. Parece que esto se anima, y los 
espaholes podremos presumir de 
creacion propia. 



Ranking de Batallas 

Permanece R (ambia position Entra 



La lista esta un poco revuelta, aunque los 
puestos principals no sufran cambios 
importantes, pero las continuas entra- 
das y salidas de titulos son una constante 
en los ultimos meses. Destacar la estre- 
pitosa caida de «Warcraft ll» y la fulgu- 
rante entrada de « Rollercoaster Tycoons. 

Commandos: Behind Enemy Lines 
0 Starcraft 
HI Age of Empires 
Heroes of Might and Magic II 
Dungeon Keeper II 
>] Civilization II 

0 C&C: Red Alert 

1 Rollercoaster Tycoon 
SI Warcraft II 

rrp Total Annihilation 

@ N o t i c i a s 



Y no son ni dos ni tres (cientas) las 
cartas y correos que hemos recibi- 
dc este mes, aunque tan solo algu- 
nas son las que podemos contestar 
en la seccion. Y que son las siguientes. 

Para empezar, Alejandro Lecina nos comenta 
que le gustan los juegos en los que controla- 
mos grandes ejercitos, y que le recomende- 
mos alguno de ese tipo. Como no especifica 
nada mas, ambientado en la guerra civil 
americana tenemos «Sid Meier's Gettys- 
burg», o en un mundo fantastico esta «Myth 
ll», o si preferimos la epoca medieval, nuestra 
election puede ser «Braveheart». Cualquiera 
de ellos suponemos que cumplira las expec- 
tativasde Alejandro. 

Daniel Violero confiesa que se ha acabado las 
16 misiones de «Rainbow Six» y que quiere 
mas. Pues ahora tiene una segunda oportu- 
nidad,ya que Red Storm Entertainment aca- 
ba de publicar la segunda parte del juego, 
que Neva por nombre «Rogue Spear», y que 
ya esta a la venta en nuestro pais. 

Nuestro amigo Baldric Merodio dice tener 
problemas de dinero en «Command and Con- 
quer)). Hay un truco muy sencillo para conse- 
guir dinero en el juego que consiste en lo si- 
guiente: cuando nuestras refinerias esten a 
punto de llegar a su Ifmite maximo, construi- 
remos algo que sea rapido de hacer pero caro. 
Entonces, justo antes de que el proyecto lle- 
gue a terminarse, lo cancelaremos, con lo que 
conseguiremos seguir teniendo la refineria 



Cuando todavia hay muchos que no han 
podido jugar al fabuloso «Dungeon Keeper 



practicamente llena, y el dinero de la unidad 
nunca creada en nuestro bolsillo. 

Otro estratega, que se identifica tan solo co- 
mo Jose, nos pregunta como se juega a «Civi- 
lization: Call to Power» a traves de correo 
electronico. Que nosotros sepamos, no es po- 
sible, ya que este juego de Activision solo 
permite jugar por Internet y por red, ya sea 
IPX o TCP/IP. Jose, iseguro que te refieres a 
ese juego? 



Pablo Porcel nos escribe un correo electronico 
para quejarse de que en el numero de sep- 
tiembre hiciesemos un especial de trucos, 
alegando que los estrategas no somos unos 
tramposos y que le gustaria que se tratasen 
otro tipo de temas en la seccion. Estimado 
Pablo, como ves, no solo damos trucos en 
nuestra seccion, y el especial lo hacemos una 
vez al ano porque son muchos los estrategas 
que nos lo piden y los que nos agradecen que 



(J) Temas para Debate 



El tema actual, "^Cual es el mejor juego de 
estrategia de la historia?" sigue en pleno 
auge, llegando opiniones desde todos los 
lugares del mundo, como esta que nos en- 
via Pablo Moneta desde Argentina: "...El 
mejor juego de la historia de la estrategia 
fue, es, y sera « Civilization //». Esto se debe a 
que este juego en particular supero con cre- 
ces a su antecesor en la unica parte donde 
este tenia debilidades (los grdficos). Este jue- 
go sento las bases para los demas juegos de 
estrategia, ya que reune todo lo que estos 
juegos plantean, colonizacion, conquistas, 
prosperidad economica, etc. Pero se destaca 
del resto por los descubrimientos, ya que nin- 
gun juego a I leg ado a realizar algo pared do. 
Incluso « Call to Power* termino por decep- 
cionarme -se nota la ausencia de Sid 
Meier-. Las posibilidades de este juego son 



infinitas, diferenciandose de juegos como 
«Starcraft» (espectacular), pero que no de- 
jan de plantear un solo objetivo: pasar a la 
siguiente mision. En este juego uno puede 
elegir conquistar, o progresar, o aislarse en 
una isla o expandirse en todo el continente, o 
llegar a « Alpha Centauri» o no, y cada uno de 
estos objetivos de mil formas inimaginables. 
Es el mejor juego de la historia por plantear 
las dos cualidades mas importantes: libertad 
y continuidad ... " 

Con todas las opiniones vertidas hasta aho- 
ra sobre el tema,ya podriamos confeccio- 
nar una pequena lista con los mejores jue- 
gos de estrategia de la historia, porque la 
unanimidad entre ese puhado de titulos es 
total.Va a ser hora de que vayamos buscan- 
donos otro tema tan interesante sobre el 
que debatir. 



O Red Storm Entertainment esta inmersa en 
la creacion de «Shadow Watch», un juego de 



O Sierra ha adquirido los derechos para distri- 
buir «Ground Control, del grupo Massive En- 



© Zombie/Ripcord Games estan desarrollan- 
do «Spec Ops 2», un simulador de combate 
tactico en tercera persona, para intentar me- 
jorar la pobre opinion suscitada por la prime- 
ra parte. Se trata de un juego de comandos 
en el estilo «Rainbow Six», que no obstante 
va a contar con un elevado nivel grafico gra- 
cias a un nuevo engine, distinto al del «Spec 
Ops» original. 



2», en Bullfrog no se duermen en los laureles 
y ya estan preparando «Dungeon Keeper 3», 
aunque este titulo este todavia en sus prime* 
ros pasos de creacion. Lo tinico novedoso que 
se sabe de el por ahora es que estara ambien- 
tado en el mundo exterior, y no en mazmorras 
como sus predecesores. Bullfrog tambien esta 
desarrollando «DK2 Plus», un anadido para el 
ultimo ^Dungeon Keepers 



estrategia y rol. El apartado estrategico plan- 
teara combates tacticos en tiempo real en los 
que manejaremos a un grupo de hombres en 
una mision espacial para salvar a la tierra e 
impulsar la colonizacion del espacio. Los to- 
ques de rol los pondran las caracteristicas de 
los personajes y la interaction entre ellos. Es- 
tara estructurado en misiones, sera en 3D y 
con el nivel que nos tienen acostumbrados. 



tertainment.Combinara la estrategia en tiem- 
po real con un avanzado nivel grafico en 3D 
para dar lugar a un juego de combate tactico 
en el que manejaremos a grupos de unidades. 

© «lnvictus: In the Shadow of Olympus» es un 
nuevo titulo estrategico de Interplay. Sera el 
tipico juego de estrategia en tiempo real, sin 
gestion de recursos, tan solo combate. Estara 
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Para participar en esta section solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. (7 Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre ESCUELA OE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas. micromania a hobbypress.es 





Estrategas 

Enredados 



Paginas y correos electronicos.Todo en In- 
ternet, todas en Castellano, todas de estra- 
tegas amigos nuestros : 

www.ctv.es/USERS/gabriel: Pagina de un 
lector dedicada a «Total Annihilation)), 
move.to/danst: Clan de Siberian Sun» que 
busca jugadores para partidas por Internet. 

Tras una exhaustiva busqueda por la red 
hemos encontrado estas interesantisimas 
direcciones sobre «Dungeon Keeper 2», en 
las que encontrareis mucha information y 



JUEGO 


COMPANiA 


FECHA 


Abomination 


Eidos 


Octubre99 


Age of Empires 2: The Age of Kings 


Ensemble Studios 


Octubre99 


Age of Wonders 


Gathering of Developers 


Noviembre99 


Alien Nations 


JoWood 


Octubre 99 


Battlezone2 


Activision 


Noviembre 99 


Black and White 


Lionhead 


Pordeterminar 


Chaos 


Ubisoft 


Pordeterminar 


Civilization 3 


Hasbro /Firaxis 


Pordeterminar 


Close Combat 4 


SSI 


Pordeterminar 


Commandos II 


Eidos 


Pordeterminar 


Conquest of the New World 


Interplay 


Noviembre 99 


Creatures III 


Mindscape 


Octubre 99 


Dark Reign 2 


Activision 


Pordeterminar 


Diplomacy 


Hasbro 


Noviembre 99 


Force Commander 


Lucas Arts 


Finales 99 


Heroes of Might and Magic IV 


New World Computing 


Pordeterminar 


Homeworld 


Sierra 


Octubre 99 


Imperium Galactica 2 


GT Interactive 


Pordeterminar 


Majesty 


Hasbro 


Febrero 2000 


Master of Magic 2 


Microprose 


Pordeterminar 


Metal Fatigue 


Psygnosis 


Pordeterminar 


Navy Seals 


Sierra 


Abril 99 


Pharaoh 


Sierra Studios 


0tono99 


Pirates! 2 


Mi crop rose 


Pordeterminar 


Risk II 


Hasbro 


Pordeterminar 




CIa rfyn Arfr 


Dnr 


bnogun: I oro i V/or 


Liwvii v/iiiv mi ij i ui uuvummui 


SimMars 


Maxis 


Pordeterminar 


Steel Panthers IV 


SSI 


Pordeterminar 


The Sims 


Maxis 


Pordeterminar 


Warcraft 3 


Blizzard 


Finales 2000 


Warlords 4 


Red Orb 


Pordeterminar 


Warlords Battlecry 


Red Orb 


Noviembre 99 


X-Com: Alliance 


Microprose 


Verano2000 


X-Com: Genesis 


Microprose 


Pordeterminar 


realizado con una mezda de voxels y 3D que presentara un mundo esferico con todos los 

conseguira unos resultados espectaculares. lujos graficos a su alcance, pero tambien con 

la posibilidad de jugar con cualquier persona 
O En el ECTS, Microprose destapo sus dos nue- del mundo a traves de Internet . 

vos proyectos: «X-COM: Alliances un juego de es- 

trategia-accion con vista y desarrollo en primera Q Finalmente, la colaboracion entre Hasbro 

persona. Y el otro es «X-COM: Genesis», que se- y Firaxis que dara lugar a ((Civilization 3», tie* 

guiralamaspuralineadelaserie((X-COM». ne como fecha de salida del juego el ano 

2 001, y segiin sus propios creadores,sera una 
O Hasbro va a hacer universal el concepto de evolution muy superior que la que supuso «Ci- 

«Risk» con su segunda parte informatica, que vilization 2» con respecto a su primera parte. 



lo realicemos,y no por eso se consideran unos 
tramposos.Quiza de aqui se pudiese sacar 
una nueva pregunta para nuestra section de 
debate: /debe el buen estratega utilizar tru- 
cos para ayudarse en los juegos? 

Alvaro Fuentes Garcia tenia un problema con 
su AMD K6-II a la hora de cargar «Heroes of 
Might and Magic lll», y ha conseguido sub- 
sanarlo, por lo que nos aporta su solution por 
si puede ayudar a algun otro estratega en 
apuros.Consisteen que,cuandoen el proce- 
so de instalacion el juego nos pregunte si 
queremos instalar DirectX, minimizaremos la 
pantalla, nos iremos a c:\Windows\Temp y 
buscaremos la carpeta _istemp#.dir (# es un 
numero). Abriremos la que tenga el numero 
mayor y borraremos el archivo chkreqs.dll, 
para posteriormente seguir con la instala- 
cion normalmente y, con un poco de suerte, 
hacer funcionar el juego, pero tambien hay 
una actualization para poder jugarcon pro- 
cesadores AMD en la pagina de 3D0 
(www.3do.com). 

El Estratega Anonimo 
(alias Anakin Skywalker) 



algun que otro software para este fenome- 
nal juego: 

DarkSword (DK2 Network): 
www.dkeeper2.net/ 

Overlords Realm: 
dk2.nzwl.org.nz/ 

Mark's DK2 Realm: 
members.aol.com/kittles7/ 

Keepers Lair - Knights of Mephisto: 
home.sol.no/~kmephist/ 

MasterX Dungeon Keeper II: 
www.multimania.com/masterx/ 

Die Cowboys: 

members.xoom.com/DieCowboy/ 
DungeonKeep.htm 
DK2 Sanitorium: 
reddawg.webhostme.com/ 

Dungeon Keeper 2 Domain: 
dungeonk2.web.com/ 

Dungeon Heart: 
come.to/dk2heart 
DK2 Mana Vault: 

dk2manavault.gamesurge.com/news.html 



(J) El truco del mes 



ilBAGtOF MAGES II 



Cuando nos encontremos en la pantalla del mapa, pulsaremos Enter y escribiremos ##Coward 
para activar la introduction de los siguientes codigos, que escribiremos de igual manera: 



#create [XXXX] gold: Proporciona XXXX de oro. 
#create None Gloves: Otorga guantes magicos 
al mago. 

#create Very Rare Crystal Two Handed Sword: Pro- 
porciona un arma especial. 

#event [XXXX]: Muestra las conversaciones de las 
unidades. 

#hide map: Oculta el mapa. 

#killall: Acaba con todas las unidades enemigas. 
^modify army +god: Activa el modo dios. 

#modify army -fspells: Proporciona todos los 
hechizos. 

#modify seif +god: Activa el modo dios. 

#modify self -fspells: Proporciona todos los hechizos. 
tpickup all: Selecciona todos los sacos. 

#show map: Muestra el mapa al completo. 
tfvictory: Proporciona la victoria instantanea. 
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Si lo tuyo son las historias de espias 
necesitaras las claves de METAL GEAR 
SOLID, pero si prefieres la accion, a lo 
mejor necesitas saber cdmo acabar con los 
terroristas de SYPHON FILTER. 

La esencia del terror la encontrards en 
SILENT HILL y la aventura en estado 
puro se llama TOMB RAIDER III. Claro 
que a lo mejor quieres saber cdmo conducen 
los pilotos de la mafia en DRIVER o quieres 
conseguir todos los coches de RIDGE 
RACER TYPE 4 o NEED FOR SPEED 
ROAD CHALLENGE. Tambien tenemos 
todas las claves del mejor futbol con 
FIFA '99 y el remedio para liberar a las 
hormigas de BICHOS. ^Quieres mas...? 



...pues tambien te damos todas las claves para liegar al final de algunos de 
los mejoresjuegos de la historia. ^Quieres recorrer con garantfas en universo 
de FINAL FANTASY VII, la misteriosa mansidn de RESIDENT EVIL 2, 
el mundo magico de MEDIEVIL o los gigantescos laberintos de TOMB 
RAIDER II? qu6 te parece conseguir todos los coches de GRAN 
TURISMO, descubrir todos los golpes de los luchadores de TEKKEN 3 
o superar las diffciles plataformas de CRASH BANDICOOT 2? 
Como ves, con esta revista, se acabaron todos tus problemas. 
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Asipuntua 

Micromania 



Todos tos que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequehos detalles de diseho 
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequena guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



0 49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a SO ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 



% 



50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 
regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni enadiccion. 



60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 

cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante iimitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



x 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

^ 90-94 Excelente. La linica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

^ 95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 

x 100 ^Existe el juego perfect? Hasta ahora no- 
sotros no lo hemos visto. 




PRINCE OF PERSIA 3D Jordan Mechner, creador de prodigios como «Ka- 
rateka» y la primera y segunda parte de «Prince of Persia», se atreve con una 
continuacion de las aventuras del principe, ahora tridimensional. 




FINAL FANTASY VIII La culminacion en cuanto a calidad argumental y 
grafica para PlayStation. Ayuda a Squall y sus compaheros a derrotar a la mal- 
vada bruja Artemisa que amenaza con destruir el mundo conocido. 




ROGUE SPEAR Graficos que os quitaran el hipo, accion por los cuatro cos- 
tados y un amplio abanico de posibilidades son algunas de las cosas que ofrece 
esta continuacion de «Rainbow Six», que no disco de escenarios. 




SPACE CLASH De impresionante se podria clasificar esta produccion del 
grupo de programacion espariol Enigma, que se mete de lleno en el genero de 
la estrategia en tiempo real. 




SEVEN KINGDOMS II La continuacion de unos de los juegos de estrategia 
en tiempo real mas enmaranado y con mas posibilidades de cuantos han salido 
al mercado recientemente. 




DRAKAN Una excepcional aventura tridimensional que nos metera en el rol 
de Rynn, una guerrera vinculada con un sabio dragon, que debera salvar a su 
hermano de las garras de un malefico mago. 



1 04 SPYR0 2: GATEWAY TO GUMMER La continuacion de las aventuras del simpatico dra- 
gon violeta, que tienen todo lo bueno de los cuentos de hadas y de los juegos de plataformas. 
CASTR0L HONDA SUPERBIKES 2000 Un divertido simulador de motos de carreras, en el que 
la escuderia Honda y los fantasticos graficos que tiene toman protagonismo. TARZAN Si- 
guiendo fielmente el argumento de la nueva pelicula de Disney, nos llega este divertido y sor- 
prendente juego de plataformas. FORMULA ONE '99 La nueva entrega para PlayStation de 
este gran juego de carreras de Fdrmula 1, que supera con creces a la anterior entrega. 

105 CHESSMASTER 7000 La ultima version del juego de ajedrez por antonomasia.Nuevas 
partidas famosas en la base de datos y una opcion de aprendizaje son sus cartas de presenta- 
cidn. PACMAN WORLD Con motivo del veinte aniversario de «Pacman», Namco ha hecho este 
divertido arcade tridimensional. INCOMING Uno de los primeros juegos que salen para la nue- 
va consola de Sega, siendo la conversion del que fuera un fantastico juego para PC. 



120 SINISTAR UNLEASHED Dieciseis anos despues del «Sinistar» original, llega esta nueva 
version que aprovecha al maximo las posibilidades de los PC actuales, rebasando los limites 
de la normalidad. 



138 DARKSTONE Un programa que sigue perfectamente los pasosde «Diablo»,con graficos 
tridimensionales para personajes y escenarios, con el genero de los juegos de rol como base de 
todo su argumento. Ademas os traemos una guia rapida con los primeros compases a realizar 
en la aventura. 



142 FORCE 21 Este programa de estrategia con grandes tintes de accion tienen un aspecto 
muy similar a « Wargasm», en el que entran en conflicto los chinos, contra una coalicion norte- 
americana y rusa, en un hipotetico aho 2015.Tambien teneis una estupenda guia rapida de las 
primeras misiones para los menos osados. 



103 



Micromania 








Punto de 



ira 



Spyro 2: Gateway Tarzan 

to Gummer i Disney vuelve a la selva 



Nuevas aventuras para el dragon 
violeta 

CompanfaJNSOMNIAC 

O' Disponible: PLAYSTATION 

Genero:ARCADE 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock* Un solo jugador 



Insomniac vuelve a la carga con la segunda 
parte de «Spyro The Dragon» y, como buena 
segunda parte que es ; ofrece mucho mas que 
su predecesor. Mas calidad grafica, mas movi- 
miento,escenarios mucho mas grandes,secre- 
tos mas intrincados y dificiles de descubrir... 

El sistema de juego es el mismo que caracte- 
rizo a la primera parte, es decir, la accion se 
desarrollara bajo una vista trasera. Entre los 
nuevos movimientos de Spyro podra nadar, 
treparygolpearel suelo. 

Si «Spyro The Dragon» gusto por su originali- 
dad,su calidad tecnica y su aspecto de leyen- 




a" Compama: DISNEY INTERACTIVE 

s' Disponible: PC, PLAYSTATION 
Genero: ARCADE 



O Procesador: Pentium 1 66 MHz • RAM: 24 MB 
• Disco duro: 50 MB • Tarjeta 3D: No (se reco- 
mienda) • Multijugador: No 




Recien nacido tuvo la desgracia de perder a 
sus padres en un accidente durante una es- 
tancia en la sabana africana. Una familia de 
orangutanes lo adoptaron como a un hijo 
mas y de ellos, el nino comenzo a aprender 
todo lo que le serviria para defenderse en la 
vida. Heredando la fuerza y agilidad de sus 
congeneres,era casi mas animal que hombre 
y, de hecho, actuaba como tal. Los problemas 
llegaron cuando Tarzan, que asf es como fue 
bautizado, vio algo que le resulto extrano, a 
la vez que cautivador: una mujer.Su relacion, 
cada vez mas cercana con Jane, le llevo a 
cuestionarse que era en realidad, si hombre 
o mono, venciendo al final su lado humano, 
pero nunca renegando su pasado como ser 




salvaje. «Tarzan» es la ultima produccion de 
Disney, tanto en cine, como en el mundo del 
software ludico,y debemos decir que en am- 
bos casos son una maravilla tecnica. En cuan- 
to a la pelfcula, porque aprovecha al maximo 
toda la tecnologia para la animacion que 



Formula One '99 



Mas novedades 

s' Compama: PSYGNOSIS 

S' Disponible: PC, PLAYSTATION 
(S' V.Comentada: PLAYSTATION 
(S' Genero; SIMULADOR DEPORTIVO 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acep- 
ta Dual Shock • Acepta volante • Para uno o dos 
jugadores 



Mientras que la version 98 decepciono a to- 
dos los usuarios por la mas que descarada si- 
militud con respecto de su predecesora, ya 
que no solo no inclufa ninguna novedad en 
cuanto a opciones, sino que el aspecto grafico 
tambien era practicamente identico, aqui ve- 
mos como el tiron de orejas que se llevo 
Psygnosis ha servido para algo y nos ofrece 
esta ultima edicion, mucho mas mejorada, 
con nuevas opciones e innovaciones tecnolo- 
gicas. En «Formula One '99» vamos a poder 
jugar, representando a una de las once escu- 
derfas oficiales, y tendremos que demostrar 
nuestra dotes como piloto de carreras a lo 
largo de los dieciseis circuitos que conforman 




el campeonato mundial. La inteligencia arti- 
ficial de los demas coches se ha mejorado y 
ahora reaccionan a nuestro comportamiento 
en la conduccion, de manera mas activa. El 
juego esta completamente traducido y do- 
blado al Castellano, con lo que aumentara la 
diversion del titulo, al poder entender los co- 
mentarios de la carrera. 

Los graficos aprovechan al maximo las posi- 
bilidades de la consola, tanto en calidad, co- 
mo en suavidad de movimientos, por lo que 
podemos decir que «Formula One '99» es, hoy 
por hoy, uno de los mejores simuladores de 
Formula 1 del momento para 
PlayStation. 1 

CFM O I 
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Castrol Honda Superbikes 2000 

Motos de gran cilindrada 

(S' Compama: EMPIRE 
(S' Disponible: PC 

(S' Genero: SIMULADOR DEPORTIVO 



O Procesador: 200 MMX • RAM: 32 MB • Disco 
duro: 80 MB • Tarjeta 3D: No (se recomienda) • 
Multijugador: Si (LAN, serie) 



De notable podriamos dasificar este juego de 
conduccion de motos de carreras que nos 
presenta Empire. Habiendo conseguido la li- 
cencia de la escuderia Honda, el juego nos 
dara la posibilidad de pilotar las motos del 
equipo con un nivel de realismo francamente 
elevado, pues se han estudiado todas las ca- 
racteristicas mecanicas y de comportamiento 
en circuito, a fin de ofrecer una sensation si- 
milar a la que sienten los pilotos de estas ma- 
quinas. «Castrol Honda Superbikes 2000» tie- 
ne dos modalidades de juego, la arcade, 
donde unicamente tendremos que preocu- 
parnos por nuestra habilidad como pilotos; y 
el modo simulador, que nos abrira paso hacia 
nuevas opciones, como modificacion tecnica 



de la moto y tomaran protagonismo,aspec- 
tos que como arcade, no tienen relevancia. 
Cualidades tecnicas no le faltan y en cuanto a 
la diversion, tampoco, si es que 
se es seguidor de este deporte. 

J.F.K. 
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O Procesador: Pentium 1 33 MHz • RAM: 16 MB 

• Disco duro:65 MB • Tarjeta 3D:No (se recomienda) 

• Multijugador:Si (Serie, modem, LAN, Internet) 




Chessmaster 7000 

El ajedrez al alcance de todos 



s' Compama: MINDSCAPE 
o' En preparation: PC 
S'’ Genero: INTELIGENCIA 



existen hoy dia y en lo referente al juego, por- 
que ha conseguido reunir una sabia mezda 
de jugabilidad y belleza plastica en un arcade 
de plataformas, al mas puro estilo, con cier- 
tas fases que difieren de la tematica general, 
como la persecution de los elefantes, o el sur- 
fing entre ramasy troncos. 

Disney Interactive aprovecha a la perfeccion la 
tecnologia 3D, con unos graficos muy cuidados 
y unos movimientos, sobre todo de camara, 
que nos ofrecen unos cambios de perspectiva 
sorprendentes. Las fases son fieles al argu- 
mento del filme y, de hecho, entre fase y fase, 
podemos deleitarnos con trozos de secuencias 
que tienen que ver con el nivel pasado o el 
que estamos y que sirven de recompensa a 



nuestros esfuerzos por superar las dificultades 
que se nos daran en forma de animales selva- 
ticos, precipicios, piratas, etc. 

La calidad grafica es muy notable, a pesar de 
que, en ciertos momentos, se pueda descu- 
brir algun que otro poligono suelto, cosa que, 
si no nos fijamos / termina por pasar desaper- 
cibida. La musica y los efectos de sonido, pues 
identicos a los de la pelicula, es decir, fantas- 
ticos.Y por ultimo, en lo referente a la juga- 
bilidad y la diversion, pues a raudales, pues 
la dificultad del juego esta muy bien gradua- 
da y es adaptable tanto para jugadores mas 
habiles, como para ninos mas h 

pequenos. fC 

C.F.M. ** 



La historia de «Chessmaster» como juego de 
ajedrez se extiende a lo largo de diecisiete 
anos,en el que siempre ha sobresalido de los 
demas titulos similares, por unas caracteris- 
ticas tecnicas superiores a las del resto, con 
cada una de las ediciones puestas a la venta. 
Ya nos encontramos con la 7000 y lo que ha 
querido el equipo de Mindscape es hacer mas 
accesible que nunca el juego, tanto para ni- 
hos y adolescentes, principiantes, como para 
adultos, mas iniciados. 

«Chessmaster 7000» ha cambiado completa- 
mente de aspecto y ahora es mucho mas in- 
tuitivo y facil de manejar. 

Una de las opciones mas notables sera la de 
juego para ninos de seis a doce anos, en la 



que se explicara paso a paso todas las carac- 
teristicas del juego, a la vez que se adorna el 
aprendizaje con una estetica colorista y di- 
vertida, para evitar el aburrimiento. 

Existe un tutorial dirigido hacia cualquier ni- 
vel de usuario,en el mas bajo,desde la colo- 
cation de las piezas a los movimientos basi- 
cos y en los mas avanzados, aperturas y 
estudio de partidas famosas. De nuevo 
Mindscape da el campanazo con su nuevo 
«Chessmaster 7000» y es que esta compama 
lleva ya mucho tiempo en el candelero como 
experta en el terreno de los juegos de ajedrez 
y, con cada edition, nos demues- mm 
tra las razones de porque es asi. M v Jf 



Incoming 

De los primeros 

(/Compania: RAGE SOFTWARE 

B'Disponible:PC,PREAMCAST 
^ V.Comentada:DREAMCAST 
^ Genero: ARCADE 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta Scart 
Cable • Acepta Arcade Stick • Uno o dos jugadores 



El titulo de Rage Software es uno de los pri- 
meros juegos que sale para la nueva consola 
de Sega y es, ni mas ni menos, que la conver- 
sion a partir del juego que salio para PC. 

La tematica sera practicamente la misma,es 
decir, un frenetico shoot'em up en el que con- 
trolaremos toda suerte de maquinas de gue- 
rra, cada una con un tipo de armamento dife- 
rente, con las que tendremos que llevar a 
cabo misiones especificas en las que nuestra 
punteria y habilidad como pilotos o artilleros 
sera todo lo que necesitemos, aunque eso si, 
en elevadas dosis, para salir victoriosos. 

El juego muestra a la perfeccion la capacidad 
de gestion y movimiento de poligonos textu- 
rizados que tiene la consola, asf como de 




efectos visuales basados en brillos, explosio- 
nes, transparencias y destellos luminosos. 

La jugabilidad es tan elevada como en la ver- 
sion de PC, entre otras cosas, porque el titulo 
parece calcado en todos y cada uno de los as- 
pectos, asi que, tanto para el que tuvo la 
oportunidad de verlo y disfrutarlo, como para 
el que no conocia «lncoming»,esta sera una 
buena oportunidad para revivir o descubrir la 
action del juego y, de paso, ad- 
quirir la Dreamcast. 

MAX. 




Pacman World 

Veinte anos despues 



s' Compafii'a:NAMCO 
Disponible: PLAYSTATION 
V Genero: ARCADE 

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Un solo jugador 



Para celebrar los veinte anos de vida con un 
exito y reconocimiento permanente, Namco 
lanza este juego para la PlayStation que, res- 
petando el argumento original, es decir, la sis- 
tematica comida de"cocos"y huida de losfan- 
tasmas, nos lleva a un escenario 3D de gran 
colorido, que se adapta mucho mas a las exi- 
gences tecnologicas actuales. A lo largo de 
mas de treinta laberinticos niveles, deberemos 
demostrar nuestra habilidad a la hora de es- 
quivar a todos nuestros enemigos que, trata- 
ran de impedirnos llevar a cabo nuestra labor 
recolectora. Pacman podra llevar a cabo dife- 
rentes acciones, como nadar o saltar y, dichas 
habilidades le seran de gran utilidad, pues a 
los conocidos fantasmas se unen otra suerte 
de criaturas de diferentes caracteristicas. 




Tanto para los mas antiguos del lugar, como 
para aquellos que no pudieron disfrutar del 
original, «Pacman World» es una oportuni- 
dad que ni pintada de disfrutar 
detoda su jugabilidad. 

J.F.K. 
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Desde que en 1989 apareciera la primera version de «Prince of 
Persia», el mundo de la aventun ya<no fue el misny>. Plataformas, 

b '■ 4 

enigmas y lAia dificultad endiablada caracterizaban a un 

i ~ j j 



■7 *accioir 

c juego que asombro por la perfeccion de sus planteamientos, su 
{ diabotica precision en el diseno y su argumento fantastico. Mas de 
una decada despues, «Prince of Persia 3D» retoma todas las virtudes 
del titulo original y las traslada a los entornos poligona^es. 4 EI resultado? Ni mas 
ni menos que lo que el nombre del juego indica. «Prmce of Persia» en toda su 
gloria, yen treAimensiones. 



multiples formatos en que aparecio -PC, Ap- 
ple II, Amiga, Atari, Mega Drive, Super Ninten- 
do...- recordar^n un juego absolutamente 
adictivo, de genial argumento, dificil como el 
solo pero,sobre todo, jugable hasta la locura. 
Lo mejor que se puede decir de aquel «Prince 
of Persia» -y de su continuation, «The Sha- 
dow and The Flame»- afortunadamente, se 
puede repetir en «Prince of Persia 3D». 

En muchos sentidos pero,sobre todo,en el de 
salvaguardar el concepto del original y en el 
trazado de un diseno de action sencillamente 
genial, Red Orb y Mindscape han dado en la 
diana. «Prince of Persia 3D» es un ejemplo 
^ para muchas pseudo aventuras que nos 
invaden en los ultimos tiempos, y 
que confunden las churras con 
las merinas, 0 la cuestion gr3- 
I \ fica y la dificultad con un 
buen diseno yjugabilidad. 



L a idea de trasladar el concepto origi- 
nal de «Prince of Persia» a los mun- 
dos en tres dimensiones ha sido uno 
de los retos mas atractivos y originales y que 
mas expectacion han despertado en los ulti- 
mos afios en el mundo del video- 
juego. Aquellos que disfru- 
taron con el titulo 



SIN PRISA, Y SIN 
PAUSA 












Pistas y ayudas 



Una de las notas que definen a «Prince 
of Persia 3D», en su diserio, es la propia 
ayuda que da el juego en forma de se- 

^’7/X 

cuencias no interactivas que ofrecen pis- 
tas sobre el lugar al que ir, o los resulta- 
dot que hemos obtenido al activar un resorte. Sin 
embargo, el juego se basa ep una doble vertienle en lo 
i reference a las secuentias clnematicas. Por un lado te- 
nemos las que se desarrollan en el mismo juegoydentro 
.de la accion, basadas directamente en el engine 3D. ts- 
tas apaden un componeqte mas dramatico al conjunto 

i 

de la accion y se integran perfectamente errcada nivel. 
Por otro lado encontramos las tipicas secuencias de ani- 
mation, al comenzai; o finalizar un nivel concreto, que 
en «Prince of Persia 3D» s.q ofrecen en formato QuickTi- 
me con la curiosidad de que es el primer progrpma que 
utiliza la ultima version del visor df peliculas de Apple, 
la 4.0, que se induye en lo^mismos CDs del juego y^e 
instala con el resto de datos en el disco duro. Aunque es- 
tas secuencias .mov tanpbien se batfan en su realization 
en el engine 3D del juego, estan retbcadas y grabadas 
i para dar un "look" cinematografico que anade una nota 
decalidadal conjunto. 1 ■ 



En la mas ueva y esperada prodlccion dfe Red Orb la calidad 
en elbiseho y la ^puesta por la jugabilidad setian situado con 
una dara y absoluta prioridad a todo aquello retacionado con 
la tecnologia. Perojo que se present en frimera instancia 
como algo masqye de agradecer, se convierte en un arma dl 
r dofile filoen el resultado final. La perf|ccionista planificacion 
de la avion se Yesiente, a veces, dql mediocre engine 3D. 



asumimos el rol de Principe en pos de su ama- 
da, raptada por el hijo de aquel que quiere ser 
Califa en lugar del Califa -como Iznogoud- 
que, para mas inri, resulta ser el hermano del 
Califa. Y por forzar una situation que a noso- 
tros ni nos va ni nos viene, nos vemos metidos 
en medio de todo el guirigay. La cuestion es 
que, puestos asf,tenemos que rescatar a nues- 
tra princesa, evitar ser condenados por un ase- 
sinato que no hemos cometido, limpiar nues- 
tro nombre, el del Califa, salvar Persia y acabar 
con los malos. Y eso, sin salir de casa. 

Lo mejor que se puede decir del diseno de la 
accion de «Prince of Persia 3D» es que se tra- 
ta de un juego que se nota que ha sido pen- 
sado y creado con paciencia, cuidado -casi 
mimado hasta el amor-, ideado para jugar y 
disfrutar jugando y que, al tiempo que nos 
permite divertirnos, nos obliga asimismo a 
pensar mas induso que los que lo han creado, 
a reflexionar,a plantearnos una y mil veces el 
camino a seguir y como seguirlo. Pero lo mas 
fantastico es que pudiendo llegar a ser de- 
sesperante,en la practice resulta adictivo,ab- 
sorbente y de lo mas divertido. 

La fantastica variedad de los niveles que com- 
ponen el juego, cambiando radicalmente de 
estilo de uno a otro y repletos de puzzles logi- 
cos, lo que resulta de lo mas satisfactorio, evita 
en toda medida el aburrimiento, la reiteration 
y el tipico efecto de "donation" de fases que 
multitud de juegos muestran en la actualidad. 



Saltar, correr, andar, nadar, colgarse de cuer- 
das, combatir a espada, disparar con arco, lu- 
char contra monstruos, gatear, trepar, activar 
resortes, evitar trampas. . . Todo esto que sue- 
na tan bien es lo que nos encontramos en un 
titulo creado para disfrutar. Algo que deberian 
contemplar muchos de los tftulos"estrella" 
que pueblan el mercado. Y, todo ello, conser- 
vando el espiritu del original. La trampa apa- 
rece donde menos se espera. El camino a se- 
guir acaba siendo tan retorcido que asusta. La 
precision en nuestros movimientos ha de ser 
total -a veces exagerada-.Y debemos acabar 
dominando todas las habilidades que el juego 
nos permite si queremos llevar a buen puerto 
nuestra busqueda. Sin embargo, todo esto no 
se hace,enabsoluto,pesado. 

LA TECNOLOGIA NO LO ES TODO 

Sin embargo, a «Prince of Persia 3D» se le 
pueden achacar no pocos defectos.Si es que 
como tales se deben considerar los aspectos 
tecnologicos del juego. 

En general, el gran fallo del juego es que esta 
dotado de un engine 3D pobre en bastantes 
aspectos. Fallos de clipping se suceden por 
doquier, asi como una limitation considera- 
ble en multitud de ocasiones en la genera- 
cion grafica de escenarios lejanos. No es, 
tampoco, un prodigio en el area de Inteligen- 
cia Artificial. Pero lo mas asombroso de todo 
es llegar a la conclusion del por que de muchas 



de estas carencias.Tanto que asusta. Sencilla- 
mente.no lonecesita. 

«Prince of Persia 3D» esta disehado a la anti- 
gua usanza, donde la tecnologia no es mas 
que una excusa como otra cualquiera para 
mostrar un juego bien pensado y divertido. 
Es una pena que, sin embargo, no se haya de- 
sarrollado un engine mas potente. Si bien al- 
gunos aspectos del diseno grafico son fabu- 
losos -algunas texturas son de las mejores 
que hemos visto en ahos-otros hacen dano 
a la vista, mucho mas sabiendo que, en la ac- 
tualidad, no es tan complicado llegar un poco 
mas lejos de lo que se muestra en algunos 
momentos del juego. 

Sin embargo si debemos hacer una salvedad, 
en lo negativo, en un aspecto muy concreto: 
la localizacion. Nada buena, en general. Las 
voces estan mal escogidas, la interpretation 
es casi nula -parece que han dado un papel 
con unas Ifneas a los actores y les han dicho: 
'lee',' sin dirigirles en lo mas minimo- y, en If- 
neas generales, el esfuerzo y el dinero inver- 
tidos no han merecido la pena, la sincroniza- 
cion con las secuencias cinematicas es muy 
mala... Por supuesto, siempre preferiremos 
una localizacion mediocre al lanzamiento de 
un juego en ingles -o en cualquier otro idio- 
ma ajeno al nuestro-. Pero es una pena que 
un juego como este se vea afectado por algo 
que, ademas, no afecta a la jugabilidad, pero 
resalta de manera negativa. 



En cualquier caso, eso no empana todo lo bue- 
no que «Prince of Persia 3D» tiene: jugabili- 
dad, adiccion, diversion. Un juego tranquilo, 
para disfrutar, no para correr como locos ma- 
tando enemigos. Un juego que obliga a pen- 
sar antes de actuar. A sopesar alternativas de 
accion, a perfeccionar nuestras habilidades . . . 
Un titulo mas que recomendable y que se ha- 
ce necesario conocer, pese a sus puntos nega- 
tives. Un juego que, en definitiva, no defrau- 
dara a los amantes de las grandes aventuras. 

F.D.L. 





El diseno de la accion es, senci- 
llamente, genial, con multitud 
de pequenos detalles cuidados 
hasta lo obsesivo. I apartado 
tecnoldgico es bastante pobre, 
en lineas generales, salvo as- 
pectos muy conaretos. El nivel 
de adiccion puede llegar a ser 
peligrosamente alto. 
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Nadie dijo que rescatar de las garras de Rugnor y Hassan a nuestra prometida, 
salvaguardar la paz y la armorna en Persia y, por ariadidura, vengar la muerte 
del Sultan, sea una tarea sencilla. Pero, al menos, resulta divertida. Aunque 

para que todo resulte algo mas apetecible os ofrecemos una serie de consejos y 

_ * ^ ** 

secretillos de algunos de los primeros niveles, que deberiais tener en cuerita a 

Wr* ■ 1 

medida que vayais avanzando en la aventura, no sea que cuando merros. lo 
espereis os encontreis perdidos. 



NIVEL 1 










* 
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unque tu objetivo final en este nivel es esca- 
par de las mazmorras, el principal es encontrar 
l una espada. Todos los niveles del juego son li- 
neales en su desarrollo, pero a veces el area a explorar 
esmuyextensa. 

Una vez fuera de la habitation donde te encierran al 
comienzo -empuja el muro que veras a tu izquierda-, 
llegaras hasta una zona en la que un guardia patrulla 
por un pasillo. Algunos presos te diran que se puede 
evitar a estos guardias caminando sigilosamente de- 
tras suyo. Existe otra posibilidad. Si te fijas veras que 
por encima de tu cabeza hay unos tablados. Encara- 
mate a eilos y en la pared de la derecha descubriras 
una pocion de color bianco que te volvera invisible por 
unos instantes. Es mas rapido y eficaz que evitar a los 
guardias. 

En cierto pasillo, mas adelante, descubriras una habitacion en apariencia vacia. Fi'jate bien y com- 
probaras que hay una caja junto a una pared, tras la cual se vislumbra un hueco. Si apartas la caja en- 
contraras una pocion azul. 

Cuando encontremos una habitacion sin salida aparente y un guardia al fondo de la misma, habreis 
llegado al lugar en el que conseguir la espada. Si, hay que quitarsela. Aqui, la velocidad es primordial. 
Teneis que esquivarle y entrar en la unica puerta existente -cuidado, tendreis que agacharos rapi- 
damente si no quereis perder la cabeza-. Despues habra que subir y. . . jveis una caja? Imaginad el 
resto. Una vez conseguida la espada llegareis a un punto en el que encontrareis una pequena grua. 
Bajo ella hay una caja que esconde un tesoro de lo mas apetitoso. Teneis que manejar la grua para ac- 
cederael. 

Casi al final de este nivel el acceso esta cerrado. Pero 
espiando a un guardia descubrireis el modo de resol- 
ver el problema. Pero, no corrais. No es tan sencillo. Es 
necesario"algo" que esta encerrado en una cajita para 
abrir la puerta. Muy cerca esta el sistema que os per- 
mitira abrir la caja. 

Una vez hecho esto, nos restara un combate y estare- 
moslibres. 



E l objetivo final es entrar en el area 
de palacio. Lo primero es conseguir el 
arco. Solo os diremos que hay que ir 
muy arriba -pero no diremos como-. 

En nuestro camino a la cumbre encontrare- 
mos un par de situaciones peliagudas. Una 
de ellas es, por ejemplo, como evitar unas 
cuchillas excelentes mientras un muro nos empuja para tirarnos sobre ellas. Bien, no de- 
sespereis. El asunto requiere, simplemente, algo de reflejos -es dificil, pero factible— . En el 
momento en que el muro os comience a empujar corred y saltad a la pared de enfrente. 
Aunque no se vea, existe un hueco Salvador que, ademas, es el unico camino posible a se- 
guir. Y, cuidado, hay mas cuchillas. 

Una vez conseguido el arco, si os dais la vuelta vereis que en un saliente existe una pocion 
azul. Con mucho cuidado y midiendo vuestros pasos no es compiicado hacerse con ella. 

Por cierto, el camino mas rapido de vuelta abajo -hay que volver abajo, si- es el que os es- 
tais imaginando. No tengais miedo y saltad, el estanque os salvara. Y, hablando del estan- 
que,si buceamos un poco descubriremos una piscina secreta en una habitacion oculta. Alii 
hay mas flechas y una pocion azul. A esta sala se podra llegar tambien, mas adelante, en- 
trando por un par de huecos que descubrireis cuando llegueis a la puerta de salida del nivel. 
Esta puerta esta custodiada por dos guardias que simultaneamente deben presionar unas 
losas para que se abra. En efecto, teneis que llegar arriba y eliminar a uno de eilos en com- 
bate cuerpo a cuerpo. El arco os ayudara a dar buena cuenta del otro sin que el pobre sepa 
de donde le ha venido la flecha. 

Por cierto, para llegar hasta la puerta lo mas sencillo es bajar directamente. Si os descolgais 
con habilidad, os ahorrareis el repetir un tortuoso camino. 
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El primer juego que utiliza la nueva 
tecnologia RT-DAT (Mosaico y Deforma cion 
en Tiempo Real) haciendo parecer el mundo 
y sus personajes increiblemente reales. 



Alucinantes escenas de video e increibles 
efectos que dan lugar a espectaculares 
mundos. 



Juega como Bob, el 
querubin, para 
dominar y controlar 
mas de 20 personajes 
diferentes. 



jSoluciones multiples en 6 
increibles niveles! Bob podra 
utilizar diferentes personajes 
para lograr su objetivo, sin una 
direction lineal. 



Usa rifles de asalto, 
granadas y arpones 
propulsados o cohetes 
para hacer el trabajo 
sucio -algunos de los 25 
tipos de armas que Bob 
puede controlar-. 



La musica es de la banda 
americana de rock duro “Fear 
Factory”. 

Joystick y tarjeta 3D para la version PC 
y mando analogico para PlayStation. 
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T ras entrar en el palacio llegareis a la biblioteca — llegar hasta aqui no es complicado, pero 
tendreis que dirimir unos cuantos combates y activar varios interruptores. No es complica- 
do, pero el camino no esta muy visible al comienzo. Solo os diremos que tendreis que imitar 
a Tarzan unas cuantas veces-. 

En la Biblioteca, o mejor dicho en su entrada, a la derecha hay una habitacion oscura. En su inte- 
rior se encuentra una pocion azul. Bebed y reponed fuerzas. Mas adelante el monje os dira que ac- 
tiveis el resorte secreto de la pared. De las tres posibilidades escoged el muro que esta detras 
del escriba -hacednos caso-. 

Este nivel no es muy complicado, pero si peliagudo. Hay que ir siempre hacia arriba pero Negara 

un momento en que os encontreis atascados. No 
es asi. Si, como es facil de imaginar, esto os ha pa- 
sado justo despues de beber una pocion color na- 
ranja, sabed que esta nos permite realizar un su- 
persalto increible. Es la unica solucion para llegar 
hasta el final. No tengais miedo y saltad, aunque 
parezca que no llegareis donde quereis ir. Pero, 
eso si, afinad muy bien porque es muy sencillo pa- 
sarse de largo de las plataformas. 
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I objetivo final aqui es atravesar el pueblo, 
evitar a los piratas y una vez recorridos los 
I muelles, llegar al globo antes de que parta. 
Bien, el comienzo de este nivel tiene truco. No in- 
tenteis pelear con los personajes que se os echan 
encima. Es imposibie ganar. Si os fijais, a vuestra 
derecha hay una caja.Trepad por ella y llegad hasta la cornisa superior. Es el unico camino. 

Mas adelante encontrareis una situacion complicada. De nuevo, dos personajes nos cierran el 
unico camino posible. La solucion la encontrareis al lado de una carreta. Existe una pocion, de co- 
lor marron, que nos convertira en un tipo muy guapo -al menos para los piratas-. Es el unico 
medio de pasar por delante sin que nos maten. 

Llegara un momento en que, tras unos cuantos combates, caereis en un pequeho patio sin salida 
aparente. No es asi. Existe un camino: las alcantarillas. Por cierto, alii debajo os topareis con unas 
cuantas trampas, pero pocas tan peligrosas como las cuchillas que salen de las paredes al llegar a 
los arcos y a un par de pozos. Salvad con frecuencia porque no es facil. 

Al llegar a los muelles buscad a un viejo, en una 
habitacion. Os dara algo muy util.Tambien inves- 
tigad por debajo de los suelos de algunas casas. 

En una existe una pocion, de esas tan escasas y tan 
codiciadas. Pensad, por otro lado, que el camino 
mas rapido no siempre es el mas evidente. Mucho 
nos tememos que en este nivel vuestro sino sera 
vagar por el subsuelo hasta llegar al otro lado de 
la bahia. 
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LOQUENO DEBES 
OLVIDAR 



LAS POCION ES 

Son un elemento indispensable para aspirar siquiera a tener alguna po- 
sibilidad de exito en nuestra aventura. Aunque existe una gran variedad 
y debes aprender a identificarlas todas y usarlas en los momentos ade- 
cuados -teniendo en cuenta que las pociones no se almacenan en un in- 
ventario, sino que se usan en cuanto se recogen- ten siempre en cuenta 
los siguientes datos: 

$ Huye como de la peste de las pociones de color verde oscuro -a no ser 
que te guste envenenarte poco a poco-. 

Raciona adecuadamente las pociones de color azul. Restablecen la 
energia, pero puede ser conveniente no recogerlas nada mas divisarlas. 
Quizas un enemigo nos espere a la vuelta de la esquina y siempre pode- 
mos volver atras una vez hayamos dado buena cuenta de el. 

$ Hay pociones neutras. No tienen ningun efecto (no tengas miedo en 
experimentar, solo si has grabado con anterioridad). 

$ Las pociones de color verde amarillento -o amarillo verdoso, tanto 
monta- son las mas codiciadas y las mas escasas. No dejes un solo rincon 
por escudrinar. La sorpresa puede saltar en cualquier momento. 



LAS ARMAS 

Espada y arco seran vuestros aliados principales. Sin embargo, conviene 
hacer unas consideraciones. Ademas de la espada, como arma blanca de 
corto alcance, dispondremos de un par de dagas de combate. Exigen algo 
mas de destreza que la espada bSsica aunque suelen hacer mds dano y, 
por lo general, no suelen ser muy eficientes cuando luchamos con ene- 
migos que disponen de lanzas, alabardas y otras armas de corte parecido, 
lo que confiere a nuestros rivales una ventaja enorme al poder atacar a 
mas distancia del cuerpo a cuerpo habitual, y de lo que debemos acercar- 



En lo referente al arco, es aconsejable usarlo siempre que haya un ene- 
migo a distancia, teniendo en cuenta que las flechas estan muy limitadas 
y que existen distintos tipos de estas. Las flechas normales necesitan de 
un gasto extra en numero para causar un dano significativo, pero tam- 
poco es recomendable usar las mas dahinas alegremente -algunos ene- 
migos pueden ser realmente duros-. Nuestro consejo es que useis el arco 
solo cuando sea estrictamente necesario.Si existe un enemigo que este a 
nuestra misma altura y podamos pelear con el cuerpo a cuerpo, es prefe- 
rible un buen duelo a espada que desperdiciar flechas que mas adelante 
podemos echar de menos. 



* Utiliza constantemente la teda de gra 
bacion rapida. Aunque te aburras de ha- 
cerlo y se te borre la teda, es vital asegu- 
rar cada paso que se da. Asi de crudo. 



* En los combates, aprende a manejar el 
bloqueo con reflejos felinos. Casi nunca 
te encoritraras en un combate en el que 
no resultes dahado si solo manejas las te- 
das de ataque. Es mejor alargar algo la 
duradon de la pelea que arriesgarse a 
perder algun punto de la casi siempre es- 
casa energia disponible. 



* Si ves sangre en el suelo, desconfia. Sue 
le ser serial de que hay alguna trampa 
-casi siempre, un par de cuchillas que te 
rebanaran el pescuezo- en ese lugar. 
Aunque la trampa este oculta, es conve- 
niente atravesar ese trecho -suelen ser 
pequerios- agachados y gateando. No es, 
desde luego, algo muy principesco pero 
todo es mejor antes de morir a las prime- 
rasde cambio. 



* No corras, anda. Muchas veces no es difi- 
cil identificar las trampas, pero puede pa- 
recer imposibie atravesarlas. Sin embar 

go, en numerosas ocasiones todo consiste 

a 

en arrimarse a una pared y andar con su- 
mo cuidado junto a la trampa. Aunque es- 
te se active si nos movemos con cautela 
no resultaremos dahados. 
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af Compafii'a: RED STORM 
ENTERTAINMENT 
bK Disponible: PC 

Genera: ACCION/ESTRATEGIA 




Grupos terroristas provenientes 
del Este de Europa y Rusia estan 
dispuestos a provocar una ola 
terrorista y son varios los sucesos 
acaecidos. Se trata de una lucha 
sin cuartel, en la que no podemos 
permitirnos salir derrotados con 
tantas personas pendientes de la 
noticia.Tu,al mando de los grupos 
de elite de la policia, debes poner a 
esos criminales en la carcel. 




O Procesador: Pentium 233 MHz (con 
tarjeta 3D) 6 266 MHz (sin ella) • RAM: 32 
MB • Disco duro: 200 MB • Tarjeta 3D: No 
(se recomienda) • Multijugador:Si (TCP/IP, 
Internet) 
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Sentirse como un autentico 
policia esta al alcance de cual- 
quiera con «Rogue Spear». Los 
•lovados tlompos do cargo 
pueden desesperar al mis pa- 
danto da los mortalas. Para 
poder disfrutar al maximo de 
sus posibilidades hay que de- 
dicarle muchas horas de juego. 

total 





Hasta el ultimo rincon de cada edificio debe ser revisado, sin olvidarnos de zonas tan tranquilas como puedan 
ser, en apariencia, los servicios del lugar en cuestion. 



Un plan de entrada mat ejecutado, puede suponer 
una ventaja enorme para el terrorista. 



Avanzar poco a poco, 



con pasofirmeyen 



equipo, sera el medio 



mas eficaz de llevar 



a buentermino 



lasmisiones 



encomendadas 



de manifiesto la necesidad de un buen plan y 
coordination absoluta del equipo para llevar 
a buen fin cada una de las misiones. 

PASO A PASO 

Aunque las misiones se desarrollen en un 
complejo entorno 3D que puede recordar al- 
gun arcade frenetico, las cosas no son tan 
sencillas como coger media armeria, un buen 
chaleco y lanzarse a por el enemigo al mas 
puro estilo Rambo. Por buenos reflejos que se 



tengan, sera necesario disenar un plan logico 
y combinar las habilidades de todos nuestros 
hombres. Estamos hablando de una simula- 
tion de como actuarian en realidad estos 
hombres ante una situation similar y, aun sin 
conocer mucho de estrategias policiacas, es- 
tamos seguros que ninguno de estos hom- 
bres quiere correr mas riesgos de los necesa- 
rios. A diferencia de otros juegos, un solo 
disparo certero de un enemigo agazapado, 
puede suponer la perdida de uno de nuestros 



Muchos recordaran aquel gran juego de 
nombre «Tom Clancy's Rainbow Six» que 
mezdaba sabiamente action y estrategia y 
nos porn'a en las situaciones mas complica- 
das.Tras este, aparecio un disco de misiones 
llamado «Eagle Watch». Pues «Rogue Spear» 
es, ni mas ni menos, que una segunda entre- 
ga, que no otro disco de misiones, con tecni- 
cas mas vanguardistas y nuevas opciones que 
poco a poco intentaremos desvelar. 

Si echamos la vista atras nos daremos cuenta 
que han sido varios los titulos que han lleva- 
do a las pantallas de los ordenadores la in- 
tensa vida de los policias enrolados en cuer- 
pos antiterroristas. Entre ellos cabe destacar 
«Spec Ops», la saga «S.W.A.T.» y el predecesor 
del juego que nos ocupa. Cada uno de ellos 
aporto su granito de arena, pero todos ponian 



Rogue Spear 

Cuerpos de elite 
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No es posible controlar a nuestro protagonista 



solo con el tedado; el raton nos servira para 
apuntar nuestra arma hacia el bianco 





hombres. Por tanto, antes de cada mision, hay 
que tomar una serie de decisiones que ten- 
dran repercusion directa en el desarrollo de 
la mision en sf.Tras la exposicion de los obje- 
tivos,y la ya conocida 
advertencia de..."si 
alguien es cogido, 
los demas deberan 
seguir adelante y 
olvidarse del 
companero 
llegan 



las primeras decisiones. En primer lugar, hay 
que elegir al grupo de personas que forma- 
ran los equipos, de entre un gran numero de 
personajes, cada uno con habilidades dife- 
rentes en manejo de armas, capacidad de li- 
derazgo, autocontrol, etc. Lo siguiente es pro- 
veerles de los equipos necesarios, es decir, 
armas, chalecos, equipos electronicos, deto- 
nadores, etc., y como ultimo paso debemos 
disenar el plan de ataque para cada grupo 
or separado. Para ello contaremos con un 
lano en tres dimensiones del edificio o zona 
de accion con todos los datos conocidos por 
nuestra organization. Sobre el debemos 
marcar los movimientos predefinidos 
de cada grupo, pudiendo senalar zonas 
donde estos se detendran hasta orden ex- 
presa de continuar. 



LAHORADELAVERDAD 

Una vez daros todos los aspectos relevan- 
tes de la mision, llega el momento de la 
verdad y todos los hombres, armados 
hasta los dientes, se disponen a entrar 
3 zona conflictiva. Enseguida ve- 
mos como cada grupo sigue lo in- 
dicado en el plan mientras no- 
sotros asumimos el control 
del cabecilla de uno de los mismos. En el ma- 
pa veremos daramente unas lineas que nos 
marcan el camino previsto, aunque somos 
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libres de seguirlas o no. A partir de aqui la 
destreza, los reflejos, la paciencia, la estrate- 
gia y una buena combination de todos los 
equipos, seran vitales para regresar a la co- 
misaria sin bajas y con la cabeza bien alta. 

La accion se desarrolla en un complejo entor- 
no 3D, que consigue la inmersion total en el 
escenario. Es posible seguir las evoluciones de 
nuestro hombre en primera persona, o en 
tercera, desde varias perspectivas distintas. 
Personajes y decorados han sido dotados de 
un gran nivel grafico y las animaciones de los 
primeros son bastante realistas, pero la sua- 
vidad de movimientos que proporciona el 
motor grafico puede no ser del agrado de 
muchos jugadores, especialmente en equipos 
medios. A esto hay que unir un sonido que 
cumple y unos tiempos de carga algo eleva- 
dos.Vamos,que nadie espere un"engine"a la 
altura del de «Unreal», por ejemplo. 

En resumen, un juego de gran calidad, que 
supera en varios aspectos a su predecesor 
-especialmente en la inteligencia artificial y 
motor grafico-, y se convierte en el punto de 
referenda en cuanto a simulaciones policia- 
cas. La estrategia a usar adquiere gran im- 
portance, por lo que los incondicionales de 
los arcades tridimensionales deberian mirar 
en otra direction si estan pensando adquirir 
un videojuego estos dias. 

JJ.V. 



Multijugador 




Las posibilidades que «Tom Clancy 's Rain- 
bow Six» ofrecia en el apartado multijuga- 
dor fueron un gran redamo para un nume- 
ro elevado de jugadores adictos de todas 
partes del mundo. De hecho, existen ya bas- 
tantes danes organizados con los que se 
pueden organizar partidas de alto nivel, lo 
que le da un especial aliciente. 

En Red Storm Entertainment no han consi- 
derado necesario ampliar el numero de 
modos de juego multijugador en esta nue- 
va entrega, y han preferido centrarse en 
crear nuevas opciones en los servidores que 
mejoren los modos ya existentes; restric- 
ciones de objetos, nombres de danes y ob- 
jetos exdusivos de este modo de juego son 
soloalgunasdeellas. 

Todo suena bastante bien, aunque no se 
puede obviar una pega que aun no han so- 
lucionado, y que es posible que hagan en 
futuras versiones: la posibilidad de crear 
servidores de partidas.Solo se pueden usar 
los servidores oficiales, y si estos no ofrecen 
un "Ping" aceptable, tendremos que resig- 
narnos a sufrir los problemas que el cono- 
cido'lag" produce. 
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Rogue Spear Primer contacto 

Aunque solo un buen entrenamiento, capacidad de decision y la election adecuada de los integrantes del equipo perfecto para cada mision, pueden 
proporcionar las claves del exito, no esta de mas echar un rapido vistazo a algunos puntos importantes, a considerar como basicos. 




TRABAJADORES 0 HEROES? 



A los veinte componentes de este cuerpo que se encontra- 
ban disponibles en «Rainbow Six» hay que ahadir diez nue- 
vos integrantes, entre los que se encuentran 
los siguientes: 

Kure Galanos: Nacida en Nicosia, 
vivio muy de cerca los enfrentamientos 
pasados entre turcos y griegos. Su fami- 
lia paso por momentos dificiles, y si- 
guiendo la estela de su padre decidio ingre- 
sar en las fuerzas del estado donde 
rapidamente destaco por su habilidad en las pruebas de ti- 
ro. Su punteria es conocida por todos y sus compaheros se 
sienten seguros cuando saben que ella les cubre la espalda. 



Mision 1: 

PANDORA TRIGGER 



Un grupo de terroristas egipcios ha tornado el museo 
de arte de Nueva York aprovechando la inauguration 
de una muestra de antigiiedades. Nuestro objetivo 
es tomar el control del edificio y liberar a todos los 
rehenes sanos y salvos. Esta ultima premisa es vital, 
sobre todo teniendo en cuenta que entre los rehenes 
hay gente importante. Suponemos que antes de lan- 
zarse al rescate de los rehenes, el jugador ha practi- 
cado con las misiones del tutorial, ya que suponen un 
paso casi obligado para aquellos que no conozcan la 
mecanica general del juego. Lo primero es acceder al 
hail central del edificio, uno de los momentos mas 
delicados del plan por el gran mimero de terroristas 
que alii se encuentran. Hay cuatro accesos y lo mejor 
es usar uno de ellos para cada grupo y poner a los 
hombres a cubierto lo mas rapidamente posible. Una 
vez a salvo de las balas enemigas, hay que ser pa- 
cientes y acabar con ellos poco a poco hasta que la 
zona quede despejada. Lo siguiente es ir en busca de 
los rehenes que se encuentran separados en dos ha- 
bitaciones; dos chicas en una y un chico en la otra. La 
clave del exito es entrar por sorpresa en dichas habi- 
taciones, ya que los terroristas tienden a matar rehe- 
nes en cuanto ven policias. En el caso de la habitation 
con dos rehenes, podremos unir la fuerza de dos gru- 
pos y sincronizar el asalto gracias al uso de "Gocodes" 
(estos deben ser marcados en la pantalla de planes). 



Los grupos terroristas con los que nos enfrentaremos 
en «Rogue Spear» no son bandas sin organization 
que vayan hacia sus objetivos sin pensar en las con- 
secuencias. Se trata de grupos armados de gran orga- 
nization y conocimientos en la materia. Como diri'a 
uno de los protagonistas de "Airbag""unos profesio- 
nales" Por tanto hay que pensar las cosas con deteni- 
miento antes de lanzarse al vacio y para ello conta- 
ngos con la pantalla de planification. En ella podemos 
observar un esquema de la zona con todos los ele- 
ments conocidos por la polida; si se conoce la situa- 
tion de alguno de los terroristas tambien sera indica- 
da, lo que nos ayudara a la hora de disenar tacticas 
de ataque. Uno de los aspects mas llamativos y lo- 
grados es la posibilidad de insertartantos "Gocodes" 
como queramos por equipo, pero {que son estos cd- 
digos? Si solamente fueramos marcando el camino 
de cada equipo, lo seguirian sin pausa alguna hasta 
llegar al final. En cambio, si sabemos la situacion de 
algun enemigo o hay que acceder a una zona peligro- 
sa, podemos induir uno de estos codigos antes de en- 
trar. De este modo, dicho equipo se parara en la zona 
indicada hasta que le indiquemos que continuen (hay 
cuatro tedas que indican esta action, una por equi- 
po). Muy util para sincronizar asaltos simultaneos 
que pilien por sorpresa a los terroristas. Ademas hay 
varios tipos de "Gocodes" para cada situacion. 



Emilio Narino: Procedente de Carta- 
_ gena, Colombia, nadie sabe a ciencia cier- 
4IBi. • ta cuales son sus verdaderos origenes. Sus 
versioneshanidocambiandoconeltiem- 
po y muchos de sus compaheros piensan 
que realmente comenzo como asesino a 
sueldodela CIA. 

Lo que nadie pone en tela de juicio es su habilidad para in- 
filtrarse en territorio enemigo con gran sigilo. 



Eddie Price: Inicio su larga carrera profe 
sional en Irlanda del Norte, donde apren- 
dio todo tipo de tecnicas para la lucha an- 
titerrorista. Su trabajo alii estaba ^ 
directamente relacionado con la monito- 1 . 
rizacion de posibles objetivos del IRA. 



# Arkadi Novikov: Nacio en 

Bielorrusia. De familia militar, posee 
buenas conexiones y fue educado en las 
mejores Universidades de su pais. Cuan- 
do sus compaheros comenzaron a formar 
grupos mafiosos, se desligo y creo un grupo 
de lucha independiente atrayendo la atencion del Rain- 
bow. Cuerpo atletico, mente fria y capacidad de liderazgo. 



LAS NU EVAS ARMAS 



Desert Eagle 0357 

Calibre: 0.357 Magnum / Capacidad: 9 
Pistola muy poderosa, capaz 
de atravesar un chaleco medio. 



Calibre: 0.50 / Capacidad: 5 

Con este rifle no hay chaleco protector que 



Calibre: 7.62x51 mm / Capacidad: 5 
Basada en la semiautomatica H&K-91 
(esta, a su vez, basada en la H&K-31) 



saiga bien parado. 



SPAS-12 



Calibre: 12 /Capacidad: 9 
Disparos por minuto: 240 
Para verdaderos profesionales. 



Calibre: 5.56x45mm./ Capacidad: 30 

Disparos por minuto: 680 

Su principal cualidad es una gran precision. 



Calibre: 0.300 Winchester / Capacidad: 6 
Su mira telescopica hace cierta la frase: 
'donde pongo el ojo, pongo la bala" 
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7f/w Versalles, Egipto y China, 
llega Aztecas, la nueva gt'an 
aventtira historica de Cryo. 

En 1517, Tenochtitl&n, la capital del Imperio, 
est£ en todo su apogeo. Pero el reverso de la mcdalla 
brillante se revela muy inquietante... Te esperan 
emboscadas mo rt ales y encuentros fascinantes. Resuelve la 
maldicion de la ciudad de oro. 

Aztecas, la historia ya no se cuenta. Hay que jugarla. 




1NTEGRAMENTE 
EN CASTELLANO 




WWW.AZTECCAME.COM 



www.friendware-europe.com 





France Telecom 
Multimedia 


/cryo 


PC 

CD 










Distribuye: Friendware • C/ Francisco Remiro, 2, edificio A • 28028 Madrid • Tel. 9 I 724 28 80 • Fax 9 1 725 90 8 I 



© 1999 Cryo Interactive • France T6l6com Multimedia 
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sf Compani'a: SQUARE SOFT 
af Disponible: PLAYSTATION 
En preparation: PC 
[/ Genero:JDR 




Tras varios anos de entrenamiento 
la gran posibilidad de Squall para 
convertirse en Seed ha llegado. 
Solamente es necesario que pase 
con buena nota el examen practico 
y por fin pertenecera al grupo de 
operaciones especiales. Haciendole 
sombra, constantemente, esta 
Seifer, otro aspirante al ti'tulo de 
Seed que desde siempre ha estado 
compitiendo por ver cual de los dos 
es el mejor. 




O Recomendado tarjeta de memoria 
• Acepta Dual Shock • Un jugador • Cuatro 
CDs* Acepta Pocket Station 



TECNOLOGIA: 
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Que el aspecto de los persona- 
jes sea mucho mas, por asi de- 
cirlo, humano, le ahade mas 
realismo al juego. Sigue pe- 
cando en la falta de jugabili- 
dad en algunas escenas en las 
que somos meros espectado- 
res. Las imageries renderiza- 
das de transicion son especta- 
culares, tanto en calidad 
visual como en contenido. 
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Final Fantasy VIII 

Una historia 
diferente 



Durante el curso ensenaron a Squall todo lo 
necesario para desenvolverse en el campo de 
batalla con singular destreza y destructivo po- 
derio. No solo aprendio a la perfection el ma- 
nejo del Sable Pistola, sino tambien fue ins- 
truido en las ancestrales artes arcanas del 
control de las fuerzas elementales, lo cual le 
convertia en un adversario francamente peli- 
groso pero, aun quedaba ver como demostra- 
ba dichas habilidades en un combate real, por 
lo que fue enviado con otro grupo a una isla 
donde un grupo de mercenaries habia torna- 
do a las armas una antena de comunicacion. 
Tras superar la prueba con exito Squall fue 
nombrado miembro honorifico de los Seed. Lo 
que no podia figurarse es que extranos suce- 
sos y aventuras, que pondrian en riesgo su vi- 
da y la de sus companeros,estaban por llegar. 



Los cuatro CDs 
de que consta «Final 
Fantasy Vlll» nos 
proporcionaran 
muchas horas 
de diversion, enigmas 
y com bates 



pordoquier 




FORMAR PARTE DE LA HISTORIA 

Desde un primer momento vamos a decidir 
los designios de Squall y de todos aquellos 
que le rodean. De nuestras decisiones de- 
pended en gran parte el desarrollo de la his- 
toria, pues tomaremos decisiones que nos 
acercaran o alejaran de la gente que se cruza 
en nuestro camino. Segun se desarroilen las 
conversaciones el juego nos dara la oportuni- 
dad de elegir una respuesta a dar, por lo que 
seremos nosotros los que tengamos la ultima 



palabra sobre como queremos intimar con al- 
guien. De base, Squall tiene un caracter intro- 
vertido y poco social pero, nosotros podremos 
cambiar eso si hacemos que se comporte de 
otra manera completamente diferente. Mu- 
chos factores influyen en la vida de Squall. Pri- 
mero su profesion, pues una vez que es nom- 
brado Seed debera llevar a cabo misiones de 
diferente indole y dependiendo del grado de 
exito sera ascendido o degradado en el 
escalafon;segundo su habilidad co- 
mo guerrero y mago, que ira 
crementando segun ^ 
hallemos focos 




de poder, nuevas fuerzas elementales y armas 
mas poderosas y, tercero, su habilidad como 
estratega en el combate proporcionando a ca- 
da uno de sus companeros y a si mismo las 
tecnicas de lucha necesarias para salir airoso, 
pues en ese aspecto tendremos la mas com- 
pleta libertad de otorgar o privar de poderes a 
los personajes siendo una buena idea equili- 
brar el equipoal maximo. To- 
dos con alguna fuerza elemental 
enlazada; despues uno capaz de ab- 
sorber magia de los enemigos y 
lanzar hechizos; otro con la capa- 
cidad de usar objetos y 
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Esta completamente traducido al Castellano, lo 
cual ayuda a la hora de comprender el argumento. 



La historia es 
completamente 
diferente y alternativa a 
la de «Final Fantasy Vll» 





Secuendas 

espectaculares 




Las secuendas infograficas que se suceden 
de manera constante son de una especta 
cularidad como pocas veces hemos visto en 
un juego de consola. En mas de una ocasion 
nos quedaremos boquiabiertos siendo, tal 
vez, de las mas espectaculares la de 
introduction -por supuesto-, la del baile de 
graduation y la del ataque al jardin por 




parte del ejerdto de Galbadia. 



podremos echar una partida con casi cual- 
quier personaje que deambule por el universo 
de «Final Fantasy Vlll». 

PARA LOSSEGUIDORES 
DE LASERIE 

Al guardar el mismo estilo en cuanto a desa- 
rrollo, sistema de juego y trama argumental 
«Final Fantasy Vlll» esta mas indicado para 
todos aquellos seguidores de la serie que 
siempre han disfrutado de lo Undo con esta 
dase de juegos. Con esto no queremos decir 
que el publico profano se lleve una desi- 
lusion, sino que el genero y la jugabilidad 
de «Final Fantasy Vlll» son muy peculia- 
rs y no todo el mundo acaba por coger- 
les el gusto. No es acertado tachar al tf- 
tulo de poco jugable, aunque estamos 
mas tiempo viendo secuendas auto 
maticas que jugando. Lo importante 
de «Final Fantasy Vlll» es ver como se 
va desmadejando la trama argu- 
mental y como somos participes de 
ella en decisiones cruciales que debe 
tomar nuestro personaje y que nos 
llevan a otras situa- 
cionesquea 



un tercero con el arma cuerpo a cuerpo mas 
poderosa para realizar ataques directos. 
Segun sufra dano nuestro personaje y dado 
al estado de nerviosismo por las heridas po- 
dra realizar un ataque mucho mas poderoso 
que los normales y que infligira mucho mas 
dano en el enemigo. Llegados a un cierto ni- 
vel podremos llegar a controlar dicho enfa- 
do en nuestro favor y llevar a cabo diferen- 
tes tecnicas. 

Totalmente independiente de la aventura se 
encuentra un juego de cartas que parece ha- 
berse extendido por todo el mundo. Muy 



parecido a «Magic.The Gatherings en tanto 
en cuanto las cartas simbolizan criaturas con 
diferentes poderes que deben ser enfrentadas, 
pero muy diferente en lo que a desarrollo se 
refiere. Cada carta tiene cuatro numeros que 
simbolizan la fuerza que tendra en cada lado 
de la carta. En un tablero de nueve espacios 
deberemos enfrentar nuestra mano de cartas 
a la del contrario. Al final el que mas cartas 
tenga con su color vencera y podra llevarse 
una de las cartas de la mano del adversario. 
Siempre que queramos y que tengamos car- 
tas suficientes para jugar, es decir, cinco, 



Sistemas de menus 



-7 T El sistema de menus de «Final Fantasy Vlll» no 
c * r, °" ha variado en absoluto con respecto a la ante 
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-■ »«uhur. <*.' rior entrega. De nuevo tendremos a nuestro 
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p«iniic*r «i alcance un amplio numero de opciones, sola- 
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•« otor 9 » mente con entraren los diferentes apartados 
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*’■ ^ que ofrece el juego. Condicion de ataque de 

los personajes, hechizos que pueden usar, m- 

ventario de objetos en su poder y enlaces con las distintas fuerzas elementales. 

Al comienzo habra algunas a las que no tendremos acceso, bien hasta que nuestros instruc- 
tors del Jardin nos expliquen como usarlas, o bien hasta que reunamos las condiciones ne- 
cesarias. La opcion de guardar la partida unicamente se activara cuando accedamos a un 
punto de grabacion de la misma. 















Los Guardianes 
de la Fuerza 




Todos los Seeds son entrenados durante su 
periodo de formacion en el adiestramiento 
y manejo de los Guardianes de la Fuerza, re- 
presentaciones fisicas de los elementos 
que gobiernan la naturaleza. Cada vez que 
un Seed se vincula con un Guardian de la 
Fuerza pierde recuerdos de su nihez y sola* 
mente un suceso muy impactante podra 
hacer que los recupere. El poder de estos es 
impresionante, tanto como la espectacula- 
ridad de sus ataques y seran siempre de 
gran ayuda a la hora de enfrentarnos con 
nuestrosenemigos. 




El vicio 
de los Seeds 




A pesar de los tremendos problemas que 
rodean a los Seeds en su cruzada por ex 
terminar a las brujas, siempre encuentran 
un momento libre para echar una partida 
a un juego de cartas que es ahora mismo 
el furor en todo el mundo de «Final Fan 
tasy Vlll». 

Con unas sencillas reglas y una amplia co- 
leccion de cartas casi podemos decir que se- 
ra un juego complementario al principal y 
que llegara un momento en el que estemos 
tan viciados como con las andanzas de 
Squall y sus companeros. Es un aliciente del 
programa que nos recuerda gratamente a 
(fMagic.Elencuentrou. 




1 LI intrincado argumento 
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veremos como va encajando 
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lo mejor nunca habriamos atravesado, de ha- 
ber tornado otra decision. 

Los graficos tienen una calidad muy superior 
a los de «Final Fantasy Vll» en cuanto a estilo 
y diseno, pues tanto los personajes de esta 
parte como los edificios han sido creados pa- 
ra darles un toque mucho mas humano y re- 
al, no tan de muneco de serie animada como 
los que tenian los de la anterior entrega. 

Las escenas renderizadas de transition han 
aumentado alarmantemente su calidad vi- 
sual y espectacularidad y sera muy normal 
que nos quedemos atonitos viendolas en 
nuestro monitor, pues han utilizado una tec- 
nica que mezda imagenes reales con sinteti- 
cas que consigue un efecto alucinante. 

Por ultimo, y en referenda a los graficos, las 
escenas de batalla que creemos forman el 



punto algido del juego han sufrido tambien 
un gran lavado de cara en direction hacia la 
espectacularidad y ahora, desde un principio, 
las magias que lanzan los diferentes perso- 
najes y los enemigos son realmente sorpren- 
dentes, casi hasta la exageracion. 

La musica es otro apartado fuerte del juego 
pues ambienta perfectamente cada momen- 
to y situation, ya que los disehadores han sa- 
bido aportar en cada momento el estilo que 
mejor le va. 

Un punto a favor de «Final Fantasy Vlll» es 
que, al igual que la anterior entrega, este 
completamente traducido al Castellano pues 
de no ser asi seria practicamente imposible 
seguir el hilo de la historia y movernos por 
los menus. Y hay que decir que lo han he- 
cho de una manera sorprendente. 



«Final Fantasy Vlll» sorprendera a aquellos 
que se quedaron fascinados y pidiendo mas 
con la septima parte; gustara enormemente a 
aquellos que aun no conocfan la serie y hara 
entrar en razon a esa minoria que, hasta aho- 
ra, pensaba que los «Final Fantasy» no eran 
capaces de divertir al 
usuario. 
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Punto de^ ira 

^ Compani'a:GAMEFX/THQ 

Disponible: PC 

s' Genera: ARCADE/SIMULADOR 





Mezda de accion y simulador. Asi 
es «Sinistar Unleashed)), un juego 
cuyo origen hay que buscarlo en 
1983 y que paso por el panorama 
del software sin demasiada gloria. 
Ahora, 16 anos despues, GameFX 
ha desarrollado una nueva version 
mucho mas completa, compleja y 
atractiva, aunque manteniendo la 
misma tematica y espiritu que el 
original. Vayamos por partes. 



0 Procesador: Pentium II 233 MHz • RAM: 
32 MB* Disco Duro: 369 MB • Tarjeta 3D: Si 
• Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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Los requisitos mmimos son de- 
masiado altos para un juego 
como este. El hecho de que los 
textos esten traducidos al es- 
pariol es todo un acierto. Las 
misiones no son demasiado va- 
riadas: ni en cuanto a objeti- 
vos ni mucho menos en cuanto 
a graficos. 
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Sinistar Unleashed 




Accion 

en el espacio 

Decir que «Sinistar Unleashed)) es un juego 
de navecitas es decir bastante poco. Por lo ge- 
neral, este tipo de juegos -los llamados 
"marcianitos"- se instalan y se juegan, sin te- 
ner que leer instrucciones ni nada por el esti- 
lo. El objetivo suele estar bastante claro: ma- 
tar y pasar de fase. Esquivar disparos e 
incrementar las prestaciones de la nave son 
cosas tan obvias en esos juegos que nadie se 
para a leerlas. Intentar meter a «Sinistar Un- 
leashed)) en ese saco es todo un error ya que 
comenzar a entenderlo y manejarlo nos lleva- 
ra unos cuantos minutos, y en algunos casos, 
despues de varias horas frente al monitor, aun 
tendremos lagunas sobre lo que hacer. Afor- 
tunadamente, la traduction del juego al espa- 
nol -aunque no demasiado brillante— y del 

«Sinistar Unleashed)) 
es la continuation de 
un juego creadoen 
1983 por la compama 
Williams que notuvo 
demasiado exito 



manual son factores a agradecer y que nos 
ayudaran a comprender mejor la tematica del 
mismo y a sacarnos de mas de un aprieto. 

VISTO UNO, VISTOS TODOS 

Si tuviesemos que definir este juego de una 
manera sencilla, podriamos decir que adop- 
tamos el papel de un piloto espacial cuyo 
campo de batalla es una zona plagada de as- 
teroides.Su objetivo es conseguir el mayor 
numero posible de cristales, que se consiguen 



disparando a algunos de esos asteroides, y 
acabar con el Sinistar que aparece de una 
puerta sideral pasado un periodo de tiempo, 
aunque para llegar a ese momento antes ha- 
bra que sobrevivir evitando al resto de ene- 
migos. Las armas y los escudos precisan de 
los cristales para aumentar su potencia. Una 
manera de retrasar la salida del Sinistar es 
lanzar sinibombas, una de nuestras armas, a 
la puerta, y seguir asi aumentando nuestras 
defensas, aunque tarde o temprano debere- 



Micromania 








El origen 





Conseguir cristales 
eliminando meteoritos 
y acabarfinalmente 
con el Sinistar sera el 
objetivo que se 
repetira una y otra vez 




mos enfrentarnos a la criatura. El caso es que, 
a grandes rasgos, estos pasos que acabamos 
de comentar serdn los mismos en las 24 mi- 
siones de que consta el juego. Logicamente, 
en los primeros niveles recoger cristales es re- 
lativamente sencillo, puesto que no hay de- 
masiados enemigos y esquivarlos no resulta 
demasiado complicado. En las fases mas 
avanzadas esta sencillez desaparece ya que 
deberemos tener la suficiente habilidad co- 
mo para esquivar a los enemigos, disparara a 
los meteoritos, recoger cristales y un buen 
numero mas de acciones. Vamos, que si no 
hay un joystick sera casi imposible llegar mas 
lejos de la cuarta o quinta mision. 

EL JOYSTICK CASI IMPRESCINDIBLE 

«Sinistar Unleashed)) aporta grandes dosis de 
accion, pero sus toques de simulador son 
tambien obvios. Esa ultima faceta hace que 
el juego requiera gran parte del teclado: en 
total hay 48 acciones que pueden ejecutarse 
desde el teclado, joystick o una combinacion 
de varios metodos, aunque no es menos cier- 
to que muchas de esas acciones son mas bien 
inutiles y seran escasas o nulas las veces que 
las utilicemos. La mejor solution es utilizar un 
joystick de los que se utilizan con simuladores 



de vuelo, pues muchas de las funciones de es- 
te genero que acabamos de mencionar son 
identicas a las del juego que nos ocupa. 

Lo que esta daro es que intentar controlar a 
la nave con el simple uso de las manos es una 
tarea imposible incluso para los mas habiles, 
y es que no se trata de una cuestion de rapi- 
dez, sino mas bien de falta de dedos. 

Lo cierto es que si por requisitos minimos se 
entiende lo basico para jugar con cierta flui- 
dez y soltura, el joystick deberia haber sido 
uno de ellos.Tan malo es un movimiento len- 
to de la nave, como la imposibilidad de hacer 
varias cosas a la vez. 

REQUISITOS MUYELEVADOS 

Hablar de un juego cuyos requisitos minimos 
son Pentium 11,32 MB de RAM, un buen trozo 
de disco duro y aceleradora 3D obligatoria es 
mucho decir. Vamos, que estamos hablando 
de un equipo que no todo el mundo tiene en 
su casa. Bien es cierto que en ordenadores 
inferiores el juego funciona y con una buena 
tarjeta aceleradora se pueden solventar mu- 
chas de las carencias del resto del ordenador, 
pero para que el juego vaya todo lo fluido 
que se espera si que se requiere una buena 
maquina. 
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Se puede elegir entre diferentes tipos de armas. 
Cada una de ellas es mas adecuada para enfrentarse 
a determinados enemigos. 
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El radar de la izquierda es la clave para saber en todo 
momento donde se encuentran los enemigos. 



Lo cierto es que para lo que ofrece el juego, 
las peticiones son excesivas, o al menos asi 
nos lo parece. Estamos hablando de un juego 
en el que los objetivos se repiten invariable- 
mente en todas las misiones y en el que los 
graficos apenas difieren de un nivel a otro. No 
queremos decir con esto que sean malos gra- 
ficos, todo lo contrario, aunque tampoco son 
algo excepcional. 

En otras palabras, la mayor exigencia del ti- 
tulo es la suavidad con la que se mueve, o de- 
be moverse, la nave por lo inmenso del espa- 
cio, y aunque no lo hace mal, siempre 
hablando de un buen -potente- ordenador, 
pensamos que para eso nos son necesarias 
tanaltas prestaciones. 

En definitiva, parece que GameFX ha querido 
hacer resurgir un arcade espacial cuyo origen 
data de hace 16 anos, utilizando para ello las 
mas novedosas tecnologias que existen en la 
actualidad,y lo que ha conseguido ha sido un 
juego visualmente atractivo, pero en el que la 
reiteration de sus escenarios, asf como la es- 
casa originalidad en cuanto a objetivos y gra- 
ficos le dejan con un notable bajo.Un tironci- 
llo de orejas para los chicos de esta compama 
que nos tienen acostumbrados a algo mas. 

S1L 




«Sinistar Unleashed” tiene su origen en 
un juego del mismo nombre -aunque 
sin lo de «Unleashed»- que vio la luz 
alia por el aho 1983 de la mano de Wi- 
lliams. Basandonos en Ias''cr6nicas de la 
epoca” podemos averiguar que el es- 
quema basico del juego era bastante si- 
milar a este que nos ocupa, aunque tec- 
nologicamente bastante mas sencillo, y 
es que no en vano han pasado 16 anos 
en los que la informatica ha dado un 
vuelco espectacular. 

De hecho, en origen bastaba un joystick 
con un par de bonnes y cuatro direccio- 
nes basicas para controlar toda la ac- 
cion. Decada y media despues, el mayor 
cambio, ademas de complicar los con- 
troles de manera sobrehumana, ha sido 
introducir un espacio tridimensional en 
el que la nave rota sobre su propio eje. 
La sensacion, aunque mas confusa, es 
bastante mas realista que la de un uni- 
verso bidimensional. 

Cabe preguntarse entonces, si aquel jue- 
go original no triunfo, ^lo har a este? Qui- 
zas ahora estemos en un momento mas 
adecuado, y quiza aquel primer «Sinistar» 
fracaso por ser un adelantado a su epoca. 
Eso tan solo el tiempo lo dira, aunque lo 
que no creemos es que estemos ante uno 
de esos juegos que marcan un antes y un 
despues. [ 

La estela que dejo «Sinistar» tras de si fue 
tan importante que aun es posilile en- 
contrar paginas web con este juegd como 
protagonista. Por ejemplo, en la pagina 
www.sinistar.com podemos encontrar 
sonidos e imagenes del clasico original. 
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Punto de ^jira 

ffl'Compama: ENIGMA/DINAMIC 
MULTIMED IA 

Disponible: PC CD 

S' Genero: ESTRATEGIA 




El panorama de software national 
parece que sigue creciendo, y solo 
hay que echar un vistazo al mercado 
para poder comprobarlo. Abordar 
proyectos basados en la estrategia, 
teniendo en cuenta que la mayoria 
de las compamas intentan poner 
en el mercado un juego que deje 




atras a todo lo existente, no es 
nada facil. «Space Clash» ha sido 
concebido a partir de una idea 
muy ambiciosa, y puede suponer 
un gran paso en ciertos aspectos. 




tJ Procesador: Pentium 166 MMX • RAM: 32 
MB • Disco duro: 250 MB • Tarjeta aceleradora 
3D: No • Multijugador: Si (Red local) 



TECNOLOGlA: 


89 


ADICCION: 


81 



<T3 



Los minimos tiempos de carga 
consiguen que el jugador no 
pierda el ritmo en ningun mo- 
mento. Su opcion multijuga- 
dor solo contempla la red lo- 
cal. Manual y tutorial son muy 
completos, aunque el primero 
novengaenpapel. 




Space Clash.The Last Frontier 



Solo puede 
quedaruna 

El boom del genero de la estrategia en tiempo 
real producido hace pocos anos dejo tras de si 
gran cantidad de titulos, entre los cuales se en- 
cuentran muchos de los que pasaran gloriosos 
a la historia de los videojuegos. Los primeros, 
con la habitual perspectiva cenital, no hacian 
uso de las tecnologias aceleradoras, pero con 
el paso del tiempo se llegaron a producir titu- 
los en los que el protagonista podia observar 
la accion en autentica primera persona. 
«Space Clash» no pretende ser la ultima re- 
ferenda en cuanto a calidad tecnica, ya que 
vuelve a usar el metodo tradicional de grafi- 
cos bidimensionales, aunque unidades y edi- 
ficios hayan sido elaborados con tecnicas 3D. 
Lo que pretende, que puede ser incluso mas 
dificil que lo primero, es ofrecer un juego con 




En el espacio tenemos un equivalente al dasico 
mapa en la carta espacial, donde se ven los planetas 
con un color que identifica su gobernador. 




El centro de intercambio comercial es comun a todas las razas y en 41 se produciran los intercambios comerciales 
tan necesitados para conseguir creditos. 



«Space Clash» auna en 
un solo producto 
gestion comercial, 
diplomaciay 
enfrentamientos 
belicos de un modo 
muy notable 
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Cada situation puede ser abordada de distintos 



modos por lo que cada jugador decidira si usar la 
fuerza, la diplomacia o ambas cosas 




Cada enemigo tiene su punto debil, y este dejo 
demasiado desprotegida su base de posibles 
ataques maritimos. 



mas variedad y posibilidades que el resto de 
competidores. A priori, y teniendo presente 
que cuenta con un modo de juego llamado 
"Campana EspaciaT,' en el que se puede deci- 
dir por completo que planeta invadir, y con 
cual aliarse, olvidandonos de la linealidad tf- 
pica, ya se puede apreciar que no pretende ser 
un don como muchos otros titulos aparecidos. 
Si a esto le unimos una sabia combination de 
posibilidades belicas,diplomaticas y comer- 
ciales, parece que los chicos de Enigma han 
puesto todos los ingredientes necesarios para 
conseguir un juego realmente interesante. 

LA HISTORIA 

Erase una galaxia muy lejana en la que cuatro 
civilizaciones convivian sin saber ninguna la 
existencia del resto. Cada una de ellas evolu- 
ciono por distintas vertientes y fue ampliando 
sus territorios segun la tecnologia les llevaba 
mas y mas lejos, hasta que una de las razas 
consiguio un avance de gran calibre: el viaje 
interestelar. Fue en ese momento cuando las 
cuatro entraron en contacto y se produjo un 



intercambio de conocimientos muy provecho- 
so para todas ellas. El comercio sufrio un avan- 
ce espectacular y las alianzas entre los nuevos 
vecinos surgieron de forma espontanea. 

Pero cuando las zonas a colonizar desapare- 
cieron, cuando no quedaba un solo metro cua- 
drado sin bandera,fue cuando surgieron los 
problemas. Los cuatro se vieron inmersos en 
una lucha sin cuartel que solo sirvio para ha- 
cerles retroceder en el tiempo.Todo siguio 
igual hasta que una noticia sorprendente co- 
rrio como la polvora entre las cuatro razas: una 
region de nombre Ignota, completamente vir- 
gen y repleta de recursos, habia sido descu- 
bierta en las cercanias de la galaxia. Dejaron la 
guerra de lado y centraron sus energias en es- 
tos nuevos territorios cuya riqueza podria po- 
ner a una de las razas en tiara ventaja. 



ELIGETU MODO DE JUEGO 

Uno de los puntos mas destacables de «Space 
Clash» es la posibilidad de elegir entre gran 
cantidad de modos de juego. El menu nos da 
acceso a los siguientes desafios:"Campana Es- 
pacial7'Campaha lineal" "Escenarios','"Misio- 
nes'Y'Multijugador'.'Pero la que mas posibili- 
dades nos permite, y sin duda es el nucleo 
central del juego, es la primera. Hasta ahora, 
los juegos existentes en el genero ponian al ju- 
gador ante misiones de creciente dificultad, de 
forma que al acabar con una, daba comienzo 
la siguiente sin mas dilation que, a lo sumo, un 
video como premio. Este planteamiento, muy 
valido hasta la fecha, queda atras gracias a la 
aportacion del nuevo titulo de Enigma. La 
Campana Espacial nos pone a los mandos de 
variadas naves, cuyo objetivo es conquistar 




Resultados profesionales 



Aunque hayamos comentado que «Space Ciash» no va a suponer mngun avance tecmco en ia ma- 
teria, no queremos decir que este apartado desvirtue el resto de cualidades. £1 motor grafico ha si- 
do realizado para soportar 256 colores y resoluciones de hasta 1 024x768 y permite mover gran 
cantidad de unidades sin ralentizar la action en equipos de potencia media. Si a esto le unimos vi- 
deos realizados con tecnicas infograficas de calidad notable, nos encontramos con un resultado tan 
profesional como cualquier producto international. Para obtener resultados de calidad no hace 
falta usar lo ultimo en tecnologia de aceleracion 3D. 
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Cuatro razas y *3 
una sola galaxia 

Cuatro son las razas que podremos elegir al 
jugar con «Space Clash», y seguidamente 
pasamos a describirlas: 



Imperio Krakeder: 
Agresividad a flor de piel 
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Su caracter belico es innegabie, y su exis- 
tence esta ligada a una ferrea disciplina 
militar por la que estan dispuestos a sacri- 
ficar su vida sin dudarlo ni un instante. Pe- 
ro tanta represion tiene como consecuen- 
tia una baja moral entre sus tropas. En el 
resto de apartados no destacan, pero pue- 
den establecer relaciones comerciales y di- 
plomaticas si el jugador se lo propone. 

Imperio Coriant: 

Diplomacia por encima de todo 

Se trata de un 
pueblo que vive 
por y para la re- 
ligion, y de eila 
consiguen fuer- 
zas para conse- 
guir todo lo que 
se propongan. 
Aparentemente, 
se trata de un 
pueblo tranquilo y sosegado, sin malicia ni 
ansia de poder, pero las apariencias pue- 
den enganar a mas de uno. Esta aparien- 
cia les lleva a conseguir beneficiosos tra- 
tados con otras razas que solo eilos 
podrian conseguir. Cuando la diplomacia 
no funciona, es capaz de soportar ataques 
potentes ya que sus defensas son impre- 
sionantes. El contraataque puede ser una 
option a tener en cuenta. 

IMPERIO SELIANI: 

Venta al por mayor 

Los Seliani son 
capaces de pro- 
duct toda tiase 
demercantiasy 
obtener de 
ellas los mayo- 
res beneficios 
posbies , lo que 
les convierte en 
un enemigo 
muy poderoso 
economicamente hablando, aunque esta 
mayor disponibiiidad para los negocios ha- 
ce que en los demas factores sean debiles. ► 
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En el resto de aspectos es bastante flojo, 
como consecuencia de lo emncionado, pe- 
ro no hay nada que el dinero no pueda 
conseguir, y si sus unidades militares son 
mas debiles, siempre queda la posibilidad 
de construir mas que los rivales. 

IMPERIO C1BERNIA: 
Tecnologia al poder 

Se trata de se- 
res ciberneti- 
cos que se cre- 
en el ultimo 
paso en la evo- 
lution, por lo 
que su unico 
deseo es aca- 
bar con el res- 
to de formas de vida inferiores. Forman el 
ejeroto perfecto, ya que sus integrantes es- 
tan interconectados y forman un conjunto 
que reacciona como una sola persona. Afor- 
tunadamente, son mediocres en el resto de 
apartados. 



{Espacial 
o lineal? 




Aunque tambien es posible enfrentare a 
misiones/escenarios aislados, el mideo cen- 
tral del juego se encuentra en las campa- 
has, espaciales o lineales. Las diferencias 
son importantes; en la segunda nos en- 
frentaremos una por una a todas las misio- 
nes, siguiendo el esquema dasico que ban 
seguido hasta ahora la mayoria de juegos 
de este genero. Cuando acabemos una fa- 
se, todo lo construido desaparecera y co- 
menzaremos una nueva con lo minimo. En 
el caso de la campaha espacia! ocurre todo 
lo contrario; segun vayamos invadiendo 
planetas accederemos a los escenarios -los 
mismos que en el modo lineal- pero de- 
sembarcaremos con unidades sobrantes de 
otro planeta, y aquellas que sobrevivan al 
acabar la conquista podran ser transporta- 
das. El modo espacial es, sin duda, mas com- 
pleto y estrategico, pero solo es apto para 
jugadores que esten dispuestos a pasar mu- 
chas boras enfrente de su ordenador. 






todos los planetas de este nuevo territorio. De 
este modo, es posible invadir -o ser invadi- 
dos- en cualquier planeta, momento en el 
cual pasaremos a las habituales fases estilo 
«C&C». Para que os hagais una idea de la com- 
plejidad anadida de este modo de juego, pon- 
gamos un ejemplo: nos encontramos en el es- 
pacio pacificamente, con varias naves a 
nuestra disposition y un planeta que parece 
detir"jconquistame! , . / Como tenemos bastan- 
tes creditos, no lo dudamos y desembarcamos 
unos pocos efectivos con los que iniciar la in- 
vasion. La cosa Neva su tiempo y, aunque un 
poco justos, hemos logrado nuestro objetivo 
initial. ^Que ocurre despues?... que la raza que 
posela dicho planeta nos declara la guerra y 
segun acabemos la invasion nos atacara con 
sus naves sin que nos de tiempo a recuperar el 
aliento. Resultado: lo que parecia una victoria, 
se convierte en un autentico suplicio que pue- 
de llevarnos a una situation sin salida. 

ALGO MAS QUE GUERRA 

La mayoria de los titulos con los que ahora vie- 
ne a competir «Space Clash» basaban todas 
sus acciones en los enfrentamientos belicos, 
sin posibilidad de usar otros metodos para al- 
canzar la victoria. Este no es ahora el caso, ya 
que el jugador puede plantearse las cosas des- 
demuchospuntosde vista. 

Para empezar, el objetivo de muchas de las mi- 
siones/invasiones pasa por acabar con el ene- 
migo o comprarle todas sus posesiones. Esta 
segunda premisa, tan simple de decir, supone 



un abanico de posibilidades que hasta ahora 
no se habian planteado.Es posible, aunque no 
facil, mantener la paz con las demas razas du- 
rante una fase y centrarnos en la production 
de recursos con los que conseguir gran canti- 
dad de creditos. De este modo podemos usar 
un transporte diplomatic para llegar hasta el 
edificio central de su base y ofrecerles la com- 
pra de todas sus posesiones. Tambien se pue- 
den alternar momentos de guerra y paz, segun 
convenga en cada momento; incluso es posi- 
ble aceptar una petition de paz y aceptar una 
suma de dinero por ello, para luego romper el 
tratado atacando sin mas dilation, aunque ese 
comportamiento no sea el mas caballeroso. 
Tras varias partidas, cada jugador decidira que 
modo de actuar le divierte mas y elegira, por 
su propio beneficio, una raza que se adapte en 
mayor medida a las circunstancias elegidas. 

PARANOABURRIRSE 

Uno de los aspectos en los que otros juegos 
han hecho mucho hincapie ha sido el de la va- 
riedad y cantidad de unidades disponibles. El 
ejemplo mas claro es «Total Annihilations uno 
de los juegos por excelencia en la materia. Este 
contaba con gran numero de unidades, y para 
aquellos que pudieran cansarse, se creo una 
pagina Web desde la cual podian descargarse 
nuevas unidades y mapas de forma regular. 

En «Space Clash», aunque no se llegue a la 
cantidad del juego antes citado, son muchas 
las unidades que esperan formar parte del 
ejercito, y son puestas a nuestra disposition a 





El interface resulta 
muy comodode 
manejary permite 
solventar problemas 
de un modo bastante 
intuitivo 




medida que aumenta nuestro rango militar. 
Algunas son especificas de una raza y otras 
comunes a varias o todas, pero poseen habili- 
dades especificas que deben conocerse para 
sacar el provecho adecuado a cada una. A las 
habituales de reconocimiento, infanteria, 
asalto, artilleria, minadoras, radares, etc., se 
unen las de transporte y diplomaticas con las 
que llevaremos a cabo acciones comerciales y 
politicas respectivamente.Y,como no podia 
ser de otro modo, en las cuatro variedades 
usadas habitualmente: terrestres, aereas, ma- 
ritimasy anfibias. 

Mention especial merecen los"Mega Ataques',' 
cuyo nombre da una idea clara del significado. 
Solo pueden realizarse a partir del rango de 
General, y una vez por mision,siendo esto dis- 
tinto para cada una de las razas. 

Todas estas caracteristicas colocan a «Space 
Clash» en un puesto de verdadero honor en el 
mercado. En cuanto a avances teenies, no va a 
suponer un paso adelante en ningun aspecto, 
pero esta no ha sido la intention de sus pro- 
gramadores; es la depurada jugabilidad, ajus- 
tada dificultad y gran numero de posibilida- 
des, las que le convierten en un juego solido, 
que ofrece gran numero de horas de diversion. 
Esperamos que Enigma siga trabajando duro 
y nos pueda seguir ofreciendo productos de 
calidad.Si sois fanaticos de este genero, no du- 
deis en probarlo -su ajustado precio es otro 
punto a favor-, y si aun no habeis probado el 
mundo de la estrategia...£a que esperais? 

JJ.V. 
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Space Clash Cada cual a sumodo 




ELIMPERIO 3 

DE LAS MIL CARAS 

En este apartado es donde mas imagination hay que po- 
ner ya que son muchas las posibilidades que se nos brin- 
dan.Si obramos con inteligencia podemos dejar a dos 
imperios bajo minimos con mfnimas bajas. Hay que bus- 
car la paz en momentos criticos y tener bien daro cu^l es 
el poder real de cada uno para buscar como aliados a 
aquellos que mejor puedan defendernos. Induso es po- 
slble, con experienda y muy buen hacer, enemistar a dos 
enemigos para que se enzarcen en una guerra de la que 
tu eres principal beneficiado. 
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Se encargan del transpor- 
te de mercancias, y en al- 
guna que otra ocasion de 
otras unidades. 



Dispara a grandes distan- 
ces, lo que le convierten 
en una segunda fila de 
ataque ideal. 



Esta unidad de infanteria 
es la option mas asequible 
en cuanto a unidades de 
asalto. 



Unidad de asalto ligera, 
util en ataques contra ob- 
jetivos debiles. 



Lancha de asalto de gran 
velocidad. En gran numero 
pueden causar danos que 
pueden ser irreparables. 



Unidad maritima devasta- 
dora en todos los sentidos. 



PRIMERO DISPARA £ 
Y LUEGO PREGUNTA 

Si nos encontramos en el espacio hay que tener muy cla- 
ro para que vamos a usar cada nave.Como primer apun- 
te hay que recordar que las naves de transpose son de 
vital importance, por lo que es muy recomendable po- 
ner, al menos, una fragata como escolta inseparable. En 
cuanto a los ataques, si nuestro objetivo se vuelve escu- 
rridizo, no hay nada como usar una nave de reconoci- 
miento que le oblrgue a entrar en batalla, mientras los 
pesos pesados acuden raudos en su apoyo. Mention es- 
pecial merecen las fragatas piratas, con las que pode- 
mos atacar sin desvelar nuestra identidad, aunque no 
conviene abusar de ellas pues las sospechas enemigas 
podrian volverles en nuestra contra. 

Ya en'los planetas, si nuestra intention es la de repeler 
con garantias posibles ataques, no hay nada como una 
' mtrfalla con lorretas intercaladas y unidades artilleras 
tras-esta.tfnas minas en los alrededores pondran la 
guinda de an autentico fortin. A la hora de atacar, y una 
vez decidida la zona del ataque, no esta de mas centrar 
nuestros objetivos en alguua central energetica,sin cuyo 
funclonamiento la base queda muy limitada. 



A VENDER COMO LOCOS 3 

El comercio es la principal manera de conseguir creditos 
y sin estos es dificil llegar a construir naves. Por tanto, 
mientras estemos en el espacio, es recomendable usar 
los transportes para movernos de planeta en planeta y 
sacar el maximo beneficio a nuestros productos. Si es- 
tamos en los planetas, procura buscar yacimientos mi- 
nerales ya que, aunque un extractor funcione en otras 
zonas, lo hara con mucho menor rendimiento. Ademas, 
no te conformes con el comercio pasivo, es decir, aquel 
en el que construyes la zona comercial y esperas las 
ofertas; construye transportes terrestres, cargalos de 
material y dirigelos hacia el resto de bases para vender- 
losal mejor postor. 



ALGUNOS PROTAGONISTAS 
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Nostromum: 

El Carguero Espacial con el que po- 
dremos transportar unidades y/o 
mercancias entre distintos plane- 
tas. Cumple, por tanto, una doble 
mision -comercio e invasiones-. 

Raven: 

Su altisima velocidad nos permi- 
te movernos con soltura para in- 
vestigar los territorios descono- 
cidos. Antes de una invasion hay 
que examinar el terreno con de 
tenimiento, desde luego. 

Jolly Roger: 

Una fragata pirata con la cual es 
posibie abordar naves enemigas 
de forma anonima. El problema es 
que sera atacada por todos los im- 
perios independientemente de 
nuestras relaciones diplomaticas. 

Orion: k— - - 

Es una fragata oficial cuya princi- 
pal utilidad es la escolta de cargue- 
ros, tambien puede participar en 
ataques rapidos. 



Black Death: 

Forma parte del grupo de destruc- 
tores (mayor rango en cuanto a na- 
ves). Lento, pero con defensas y 
ataques muy potentes. 



EDIFICIOS 

nr 



Gobierno: 

Es el edificio mas importante de todos, 
ya que a partir de el, es posibie cons- 
truir el resto de la base. 



Centrales de Energia: 

Sin ellas, todo deja de funcionar, por lo 
que se convierten en objetivo priorita- 
riode los ataques. 



Extractores de materia prima 
Vitales para obtener material con el 
que poder realizar transacciones co- 
merciales. Es recomendable situarlas 
sobre los yacimientos adecuadas. 



Centro comercial: 

Las unidades transporte se mueven 
continuamente de uno a otro, y en los 
mismos se compran y venden los dife- 
rentes materiales. 



Fabricas de unidades: 

Cualquiera que haya tenido contacto 
con otros juegos del genero sabe de so- 
bra su utilidad. Las hay de infanteria, 
vehiculos ligeros y pesados, anfibios, 
etcetera. 



Su alta tecnologia le per- 
mite transformarse en 
un edificio en muy pocos 
segundos. 



Su principal utilidad es el 
ataque a objetivos muy 
concretos. Es muy utilizado 
comoavanzadilla. 
















UN PROCESO LABORIOSO 

Lo normal a la hora de iniciar una mision en territorio descono- 3.- Llego el momento de aprovechar las riquezas que el terreno 5.- Comienza la politica de expansion y afianzamiento de de- 

cido es contar con una unidad constructora y un numero pe- nos brinda y comenzamos la extraccion de minerales -aquellos fensas. En este mapa se puede observar una gran extension de 

queno e unidades de infanteria o asalto ligeras. Veamos un que nos permita nuestra tecnologia-. Otra central energetica y zona acuatica, lo que obliga a construir una fabrica de unidades 

ejemplo de como se procederia de manera ordenada para ex- un almacen pueden ser el complement ideal. de este tipo que garantice la defensa de la zona, los enemigos 

pandir nuestro asentamiento. tienen costumbre de construir un buen numero de estas uni- 

1 . - Buscamos una zona que cumpla con los requisitos basicos, 4.- A partir de aqui, cada uno es libre de ampliar la base a su dades y con torretas en la orilla no basta para detenerlas. 

en especial que haya materia prima en los alrededores. Si ade- gusto. Una de las posibilidades, como se muestra en la imagen, 

mas se encuentra situado en una zona en la que la orografia di- es comenzar a edificar murallas en las zonas con mayor riesgo 6.- La base esta preparada para repeler ataques fuertes, pero 

flculte los ataques enemigos, mejor que mejor. de ataque, aderezadas por alguna torreta defensiva. Para ave- todavia se puede mejorar nuestra politica de expansidn. Con 

riguar cual es esta zona de riesgo, deberemos construir un radar otra unidad constructora localizaremos otro asentamiento rico 

2. - Desplegamos nuestro edificio de gobierno y con este orde- que nos permita ver la situation de unidades enemigas. Un cen- en minerales y, escoltada por un buen numero de unidades, nos 

namos la construction del primer edificio: una central energe- tro comercial, y fabricas de unidades tambien ayudaran a man- dirigimos a la zona. Al enemigo no le gustard mucho nuestra 

tica. Esta central deberia ser colocada en zona protegida. tener el equilibrio. forma de actuar, por lo que deberemos estar preparados. 
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A simple vista, parece que la gran 
mejora de esta ansiada secuela son 
los graficos, pero las innovaciones 
afectan a todos los aspectos del 
programa por insignificantes que 
sean. Sin duda, una de las segundas 
partes que no se limitan a vivir de 
las rentas y a base de introducir 




cientos de innovaciones cimentan 
el universo de una serie que ya es 
una leyenda. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • RAM: 
32 MB • Disco duro: 160 MB • Tarjeta 3D: 
No • Multijugador: Si (LAN, TCP/IP, Inter- 
net, modem) 
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El realismo del desarrollo de 
cada civilizacion vuelve a de- 
mostrar la maestria de Trevor 
Chan. Los graficos han ganado 
mucho en calidad y en detalle, 
pero siguen lejos del nivel de 
«Age of Empires» o «Total An* 
nihilation». Las dos especies, 
humanos y Fryhtans, con 1 9 ra- 
zas en total, conforman una ri- 
queza etnica insuperable en el 
genero. 
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Seven Kingdoms ll:TheFrythanWars 



Entrada libre 
para estrategas 

No hace ni dos anos que la irrupcion de «Se- 
ven Kingdoms» produjo una gran conmocion 
en el genero; primero, porque no era uno de 
los titulos mas esperados, y segundo, su ge- 
nial mezda de estrategia y rol arraso entre los 
seguidores de ambos mundos. El creador de 
semejante portento, Trevor Chan, al que tam- 
bien debemos una pequena joya como Ca- 
pitalism)), se ha vuelto a poner manos a la 
obra con un plan de trabajo descomunal. 
Aunque basado en la logica remodelacion pa- 
ra mantener el peculiar y adictivo estilo del 
original, se ha revisado por completo todas 
las facetas del juego, desde las tecnicas -lo 
mas flojo de la primera parte- a las propias 
de cada elemento del desarrollo del juego; el 
manejo de las unidades, los recursos, las es- 
trategias de combate, las razas, el entorno 
economico, etc. 

ALAMEDIDA 

La interfaz es lo menos cambiado, ya era lo 
suficientemente rapida e intuitiva y solo se 
han mejorado las ventanas de texto, que aho- 
ra dan mas informacion sobre la accion de ca- 
da icono. Los modos de juego disponen de 
muchas mas opciones de cara a aumentar la 
participacion del jugador en la eleccion del 
entorno, y el editor de escenarios ofrece total 
libertad para seleccionar el numero de reinos 




controlados por el ordenador, las razas, el ni- 
vel global de dificultad y el tipo de terreno. 
Para los que suenan con imperios o simple- 
mente solo se conforman cuando son los 
amos del universo, el modo campana crea un 
mundo aleatorio con decenas de razas y rei- 
nos repartidos a lo largo de un inmenso te- 
rritorio donde confluyen todos los ingredien- 
tes de un plato para gourmets de la estrate- 
gia; invasiones, traiciones, rutas comerciales, 
desarrollo tecnologico, industria diversifica- 
da, religion, heroes, espias, etc. 

Pero tal vez nos hemos adelantado un poco 
para todos aquellos que todavia no han teni- 
do la suerte de sumergirse en la tierra de los 
siete reinos, porque quiza se esten pregunta- 
do como sejuega yen resumidascuentas, an- 
te que dase de programa nos encontramos. 
No hay mejor respuesta que calificar a «Seven 
Kingdoms ll» como una mezda entre Civili- 
zation)) y Command & Conquers Del primero 
extrae toda la creacion de una civilizacion que 
nace como una pequena aldea o pueblo y debe 




Un perfecto conocimiento de las formaciones y su 
utilidad es imprescindible para derrotar al enemigo. 



Se han revisado por 
completo todas las 
facetas del original 



convertirse en un prospero reino con valores 
comerciales, politicos y financieros. Del se- 
gundo extrae la vertiente militar. A fin de 
cuentas, el objetivo es la conquista de otros 
reinos, y aunque pueda producirse por medios 
pacificos como la diplomacia o la economia, 
lo mas habitual sera emplear la fuerza, mo- 
menta en el que entran en juego las artes del 
campo de batalla, en las que nos iniciamos en 
«Warcraft» y luego hemos ido perfeccionan- 
do en «Comandos)>, Command & Conquer» y 
tantos otros. Ambos generos entremezdados 
tienen el mismo peso en el desarrollo de la ac- 
cion, y sera imposible llegar muy lejos si floje- 
amos en alguno de ellos,el nivel de dificultad 
es de ordago en cuanto se pasan las tres o 
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Las razas 
del caos 





Las ventanas son bastante utiles para recopilar 
information sobre como va nuestro imperio. 
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El editor de escenarios es el mejor sistema para 
construirnos una partida a nuestro gusto. 



tecnologia hacia las arma$,y habra que preo- 
cuparse de los materials, del entrenamien- 
to, fabricacion de armamento pesado y, por 
supuesto,de las ingentes necesidades de co- 
mida y dinero que genera una sociedad con 
el ejercito como bandera. En un termino me- 
dio tambien puede darse una actitud defen- 
siva y con la polftica como medio para esta- 
blecer relaciones y posteriores conquistas 
diplomaticas. Como puede verse, «Seven 
Kingdoms ll» ofrece un numero casi infinito 
de posibilidades, y todos los elementos del 
entorno conforman unas civilizaciones histo- 
ricas que haran las delicias de los dirigentes 
mas aventajados, que ademas podran satis- 
facer su ego en las partidas multijugador a 
traves de Internet. 

A la vista esta que los graficos ya alcanzan el 
nivel esperado de una gran produccion. La re- 
solution de 1 024x768 y el empleo de una pa- 
leta de 16 bit son las herramientas de crea- 
tion de unas edificaciones que destacan por 
su diseno y grado de detalle. Pese a la mejora, 
es indiscutible que ni las unidades ni los efec- 
tos visuales de las batallas entusiasmaran a 
los que disfrutan con la crudeza del combate 
o la personalidad propia de cada unidad. El 
sonido si es mas contundente, mientras la 
banda sonora ofrece un acompanamiento de 
lo mas idoneo para mantener la concentra- 
tion, cualidad necesaria para gobernar un 
juego del calibre de «Seven Kingdoms ll». 

All 



La verdad es que con 19 civilizaciones para 
elegir es casi imposible no encontrar algu 
na que se ajuste a nuestro estilo, porque 
todas ellas poseen caracteristicas propias 
que las diferencian notablemente de las 
demas. Entre los humanos encontramos a 
mongoles, japoneses, chinos, normandos, 
celtas, vikingos, egipcios, persas, indios, ro- 
manos, cartaginenses y griegos. Todos los 
atributos de estas razas respecto a su tipo 
de sociedad, habilidades, costumbres y ca 
pacidad en el combate estan fielmente ba 
sados en la historia. Tras jugar con cada una 
de ellas, sorprende comprobar lo bien que 
ban sido reproducidos el armamento, los 
artilugios, sus deidades, etc Por lo tanto, la 
election de la raza -en el editor de escena- 
rios- o al comienzo de una campaha deter 
minara por completo la forma de jugar. 

Los Fryhtans son harina de otro costal. Sus 
siete razas, aunque ferozmente indepen 
dientes y soberanas, tienen una caracteris- 
tica comun; la brutalidad. Sin ir mas lejos, 
mientras los humanos son penalizados por 
matar a civiles, los Fryhtans reciben como 
premio puntos de vida, que alimentan a los 
Fryhtans, lo que los convierte en depreda 
dores por naturaleza. Esto no quiere detir 
que no esten tivilizados, tambien poseen 
sus recursos tecnologicos, con alquimistas 
que son autenticos genios. El sistema de 
conquista tambien es radicalmente distin- 
to, porque para conseguir oro los Fryhtans 
no arrasan los pueblos humanos, los escla- 
vizan. Matan a los que necesitan para ase- 
gurar el alimento y dejan vivir al resto para 
obtener oro. Han conseguido un vinculo 
muy especial con animates tan sedientos de 
sangre como ellos, y los utilizan en el com 
bate como su principal arma. Otra gran ven- 
taja de jugar con estos seres despiadados 
consiste en olvidarse de estar pendiente de 
la reputation y el trato para con el pueblo, 
una de las debilidades humanas. 



cuatro primeras misiones de aprendizaje *el 
tutorial paso a paso es excelente para atrapar 
a los neofitos-, y en el modo campana se in- 
crementa aun mas. Trevor Chan no ha queri- 
do que el juego se les quede pequeno ni a los 
fanaticos que se estan forrando en los cam- 
peonatos por Internet. 

CIVILIZACIONES 

La obtencion de recursos se ha diversificado 
con multiples materiales, y lo que es mas im- 
portante, la conducta en este aspecto estara 



Trevor Chan no ha 
querido que el juego se 
les quede pequeno ni a 
los fanaticos que se 
forran en campeonatos 
por Internet 

determinada desde el principio de la partida 
por la estrategia que se va a aplicar. Si apos- 
tamos por crear un gigantesco imperio eco- 
nomic para conquistar con el comercio co- 
mo armada invencible, sera necesario 
potenciar la explotacion, las fabricas de hie- 
rro cobre y otros materiales con los que fabri- 
car jarrones y utensilios que pueden venderse 
en los comercios y mediante la exportation, y 
la investigation se destinara a los nuevos ma- 
teriales, procesos de produccion, etc. Por el 
contrario, un espiritu militar debera dirigir la 



Heroes y espias 



Los espias eran claves en el juego original, y ahora han visto 
aumentada su importantia con mas misiones. Una buena for- fy \ / A, \ 

madederrocaraunreinoenemigoesprovocarunarevuelta - /.* I 

popular, y para ello nada mejor que un agitador de masas, Xv* * * ** 7? i I 

que tambien puede encargarse de enfrentar a dos reinos. Los *4 ^ 

corruptores pueden sobornar a importantes unidades del 1 m 1 

enemigo para obtener information. Los espias al estilo da- 

sico son habiles para mantenernos al dia acerca de los movi- 

mientos del enemigo. Los asesinos son la mejor solution -mf' 

cuando un rey o general extranjero empieza a ser peligroso 

por su demagogia. Los ladrones de tecnologia seran los mas *' : / 

utiles si nuestros cientificos son demasiado lentos. Los he- ‘ £ 

roes, con nombres propios para cada civilization, son esen- 

ciales para liderar a las tropas, tanto en su entrenamiento como durante la batallas. Tienen 
poderes y armas especiales y solo cuando nuestro ejercito esta comandado por uno hay posibi- 
lidades de ganar, porque la moral sube por los aires. 
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Seven Kingdoms II: The Frythan Wars 



Una gui'a estrategica de «Seven Kingdoms ll» que pretenda ser realmente util no puede ocupar menos de cien 
paginas ante la vastedad de las civilizaciones y el numero de ellas, nada menos que 19. Por eso vamos a ir al 
grano con algunas tacticas muy generates, que los viejos lobos del genero ya conoceran, pero que sin duda 
pueden ayudar lo suyo al que pisa por primera vez en este impredecible territorio. 
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Existe, especialmente en el cine y tambien en los videojuegos, 
una cierta predileccion por parte de los creadores a dotar de 
mayor interes a los personajes que encarnan la mal- 
dad.«Seven Kingdoms ll» no es una excep- 
cion, y a nosotros nos parecen mucho 
mas atractivos para jugar los Frythans 
que los humanos. Por lo tanto, va- 
mos a empezar por conocer un po- 
co mas de cerca las numerosas 
ventajas tacticas de estos seres 
cuyo objetivo primordial es ma- 
tar humanos. 

LOS FRYTHANS 

Su sistema de conquista consiste en 
esclavizar las villas humanas.Y aqui 
radica su mejor tactica, es tal su poten- 
cial genetico,que sin necesidad de entrena 
miento o de aumentar su numero, lo mejor es Ian 
zarse directamente al ataque contra los pueblos mas cercanos, 
que rara vez logran repeler tan devastadora ofensiva. Otro 



punto positivo de esta tactica de ataque instantaneo consiste 
en no dejar que el enemigo se haga fuerte. Cuando un pueblo 
ya esta esdavizado pasa a ser una celula productiva 
en dinero y puntos de vida, que pueden obte- 
nerse aniquilando a los civiles. Ademas, es 
posible beneficiarse de las construc- 
ciones humanas, los hombres le tie- 
nen demasiado apego a su vida y 
haran lo que sea para sobrevivir. 
De todas formas, siempre puede 
estallar una revuelta, que puede 
evitarse pagando un pequeno tri- 
buto. Con esta mezda de terror y 
dinero, las villas permaneceran ba- 
jo nuestro yugo y colaboraran de 
buenagana. 

La jerarquia de los Frythans es otro ele- 
mento a tener muy en cuenta, porque el li- 
der (All High) es la figura central que controla a la 
horda. Aunque estos seres no se preocupan por la reputacion, 
si otorgan un gran valor a la lealtad, y un All High fuerte es 
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sinonimo de inmortalidad. Los Ordos son los segundos en la 
cadena de mando, y son los mejores entrenando a los anima- 
les, siendo ademas lo mas adecuados para sustituir al All High 
si este cae en combate. Los Crouls son los soldados rasos, pero 
su valor es incalculable, y de hecho, y al contrario que ocurre 
con los humanos, los Frythans poseen una gran capacidad de 
recuperacion, por lo que nunca deben ser sacrificados en bal- 
de, y es preferible regresar a la base y curarlos. Los animales 
son erpilum"de los Frythans, y aunque su entrenamiento lle- 
va tiempo, son imprescindibles en todo campo de batalla por 
su ferocidad e instintos suicidas, son capaces de atacar sin te- 
ner en cuenta el numero de enemigos. 

LAS RAZAS FRYTHANS 

Bregma: Son gigantescos insectos mutantes.Sus ataques en 
grupo al estilo del rugby son imparables. Sus capacidades ofen- 
siva y defensiva estan a la par, y en combate son los mas equi- 
librados. No son de los mas numerosos, por lo que es mejor no 
atacar al principio y esperar a formar un ejercito numeroso, 
porque su mejor tactica de ataque es olvidarse de los grupos y 
conformar un bloque solido. Sus animales, Bheema y Tarmes. 
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Exovum: La magia es el poder mas destacable de estos bi- 
pedos infernales. Entre sus hechizos, destaca la congelation 
del enemigo. Antes de atacar hay que asegurarse de construir 
un enclave de magia cerca de la posicion enemiga. 

Esta raza necesita grandes cantidades de puntos de vida, por 
lo que sera necesario destruir mas pueblos que esdavizarlos. 
Espinez: Son los maestros en las armas. Son esqueletos vi- 
vientes poseidos por espiritus malignos. Su armamento es es- 
pectacular, pero por el contrario son muy lentos. Por sus ca- 
racteristicas, la mejor tactica es aprovechar sus maquinas de 
guerra. 

Grokken: Estos monstruos son capaces de 
mutar hacia una forma solida y convertir- 
se en montahas.Son extremadamente 
costosos y los mas lentos, pero su po- 
der ofensivo y defensivo es el mas 
devastador. Ante sus altas necesi- 
dades de puntos de vida y oro, 
hay que empezar por esclavizar 
un par de villas. 

Kerassos: Son los maestros de 
los animales. El jaguar, el gorila, 
los rinocerontes les siguen hasta la 
muerte. El papel del lider es mas im- 
portante por su capacidad para entre- 
nar a los animales, y en el campo de batalla 
son ellos los que deben actuar como punta de 
lanza. 

Kharsuf: Son una especie de seres botanicos, y utilizan co- 
mo arma el acido y las descargas electricas. Su ingenio militar 
mas sorprendente y la autentica clave de su fuerza ofensiva y 
defensiva es el Lishorr, una planta carnivora que puede camu- 
flarse como si fuera una especie inofensiva para tender em- 
boscadasal enemigo. 

Minotauros: Dominan los minerales como si formaran par- 
te de su ser. Son muy rapidos y violentos en los ataques en 
melee. Poseen una capacidad automatica para gestionar el 
oro y los puntos de vida, pudiendo permutarlos segun las ne- 
cesidades de la situation. La mejor tactica para ellos es la de- 
fensiva, cuando se ha logrado reunir un ejercito considerable, 





son practicamente invencibles, lo que les hace una fuerza 
muyateneren cuenta. 

LOSHUMANOS 

Despues de elegir a nuestra civilizacion, lo primero que se de- 
be hacer es decidir la tactica a seguir; militar, economica, poli- 
tica, espias, etc. Desde el inicio todas las acciones deben estar 
supeditadas a la consecution de la conquista mediante cual- 
quieradeestasvias. 

En el caso de una civilizacion economica, lo primero es cons- 
truiral menos un par de tabernas,y luego un mercado 
y una mina. Las factorias son la siguiente cons- 
truction y no hay que descuidar la produc- 
cion militar a pesar de tratarse de una 
sociedad pacifica, porque podemos 
ser atacados. Para conquistar pue- 
blos independientes se puede en- 
viar al rey, comprarlos y como ul- 
timo recurso, atacarlos. 

Para combatir a los Frythans es 
mejor centrarse en los Ordos, por- 
que ademas de llevar oro, otorgan 
muchos puntos de experiencia. Pa- 
ra atacar a un Ordo se necesita un 
grupo de arqueros. Basta una sola flecha 
sobre la guarida de los Frythans para provo- 
car su salida. Ataca preferiblemente desde el sur. 
Los Ordos no suelen ser muy combativos si no se les provo- 
ca, por lo que no hay que permitir que vuelvan a entrar en su 
guarida. No obstante, el Ordo suele lanzarse en solitario contra 
los enemigos, y ese es su punto debit, porque solo habra que 
rodearlo con una posicion circular para acabar con el. 

En el combate es muy importante proteger al general de la 
tropa, porque su influencia y liderazgo es decisiva, sobre todo 
si se trata de un heroe. Para no liar una ensalada de unidades 
que incluso pueden estorbarse entre ellas, es esencial dividir 
los grupos en escuadras dependiendo de su rango de ataque. 
Hay que concentrarse en los lideres del enemigo y reservar la 
accion de las maquinas de guerra para eliminar las posibles 
defensasy murallas. 





“ TRUCOS — I 

Durante la accion, introducir la siguiente secuencia: 
!!##%%&& 

Posteriormente, usar las siguientes combinaciones: 
CTRL+C: Incrementarel oro. 

CTRL+/: Aumentar la comida. 

CTRL+U: Rey Inmortal. 

CTRL+T: Nueva capacidad tecnologica. 

CTRL+Z: Construir mas rapido. 

CTRL+B: Reparar edificios. 



CTRL+,: Incrementar capacidad de combate de los 
Frythans. 
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Punto dePlira 

Compama:SURREAL SOFTWARE/ 
PS YGNOSIS ~ 

[/ Disponible: PC 

(/ Genero: ARCADE 




Ante el desorbitado exito de las 
aventuras protagonizadas por 
heroinas de cuerpos esculturales, 
Psygnosis nos presenta su propia 
vision del "quien se acuerda del sexo 
debil" Con todos los ingredientes 
de «Tomb Raider», construye una 
magnifies epopeya de espada y 
brujerfa solidamente apoyada en 
un sensacional argumento. 




O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro: 320 MB • RAM:32 MB • Tarjeta 3D: No 
(se recomienda) • Multijugador: Si (TCP/IP, 
LAN, Internet) 
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La gran calidad de graficos y 
sonido crean una intensa at- 
mosfera que cautivara al juga- 
dor. Los modelos poligonales 
de la protagonista y algunos 
de los personajes son muy sim- 
plones. La jugabilidad es muy 
alta gracias a un desarrollo 
que interesa desde el primer 
momento. 






Drakan.Orderofthe Flame 

Nace una nueva saga 



Ya en la secuencia de introduction es normal 
quedar atrapado por el atractivo de la prota- 
gonista, pero con el devenir de los aconteci- 
mientos y los primeros minutos de la accion ya 
no hay quien quiera salir del universo de «Dra- 
kan. Order of the Flames porque si en algo su- 
pera con creces a su indiscutible modelo, lease 
«Tomb Raider», es en la ambientacion y todo 
lo que nos rodea. Mas alia de una simple aven- 
tura con niveles por resolver, nos enfrentamos 
a lo que probablemente va a ser un apasio- 
nante viaje de varias semanas por asombrosos 
escenarios repletos de sorpresas y desafios. Lo 
que empieza con el secuestro del hermano de 
la protagonista, pronto adquiere tintes mucho 
mas mitologicos, y entran en la historia las lu- 
chas ancestrales entre dragones y sectas del 
mal.Si, no puede decirse que sea original, y ya 
ha habido decenas de aventuras inspiradas en 
estos temas, pero los mas avezados devorado- 
res de la literatura del genero se sentiran cau- 
tivados por el tamano y complejidad de este 
universo al estilo «EI Senor de los Anillos», y es 
de esas aventuras que una vez terminadas 
permanecen para siempre en el recuerdo. 



El nivel de IA 
de los enemigos 
es estremecedor 




INTERESANTE A CADA SEGUNDO 

El desarrollo del juego esta milimetricamente 
disenado para que el jugador no pierda el in- 
teres ni un solo instante, porque ademas de 
no ser lineal y admitir la exploration de in- 
gentes escenarios, siempre hay una busqueda 
especifica por resolver, siguiendo la habitual 
formula de interaction con los personajes, 
que entregan algo a cambio de un favor. 

La aventura se divide en episodios que trans- 
curren en mundos diferentes, pero todos ellos 
son gigantescos y presentan trampas, puzz- 
les para poner a prueba el ingenio,y pruebas 
de habilidad en la linea de los juegos de pla- 
taformas. Controlando a dos personajes, Rynn 
la guerrera y Amok el dragon, hay que unir 
sus cualidades para sortear todos los obsta- 
culos y peligros durante al menos 20 horas en 
tiempo real. Por supuesto, la faceta arcade en 




Los enemigos de grandes dimensiones estan muy 
bien realizados y se notan las ventajas del sistema 
de animation con esqueleto interno. 



forma de combates terrestres y aereos contra 
mas de 18 dases de enemigos tiene una im- 
portance decisiva, por lo que no basta uni- 
camente el cerebro, la habilidad en la lucha 
tambien es imprescindible. 

Mientras el argumento es digno de llevarse 
algun premio literario, la autentica clave de 
la incontrolable jugabilidad y del porque 
«Drakan. Order of the Flame» nos encadena 
al ordenador, esta en la inconmensurable am- 
bientacion. El entorno grafico y sonoro, asi co- 
mo todas las facetas del diseno de escenarios, 
creation de los personajes y sus comporta- 
mientos, estan caracterizados por sumergir al 
jugador en una atmosfera tan real hasta en 
el mas minimo detalle, que por momentos no 
parece que estemos jugando a una aventura 
imaginaria, sino a una fiel recreacion de un 
capitulo de la historia del mundo antiguo. Los 
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El desarrollo del juego 
esta milimetricamente 
disenado para que el 
jugador no pierda el 
interes ni un solo 
instante, con una 
cuidada ambientacion 
y puesta en escena 
apabullantes 




En muchas ocasiones controlaremos a Rynn, pero 
sera imprescindible la ayuda del dragon. 




Los escenarios son bastante grandes y dan la 
oportunidad a Rynn de moverse a su antojo. 






demuestran un nivel de IA sencillamente es- 
tremecedor. Sus ataques tienen un comporta- 
miento establecido por nuestra accion y estilo 
de combate,y con las logicas diferencias entre 
la potencia y habilidad de las distintas razas, 
todos los enemigos responden de una forma 
imprevista,y luchar con ellos exige mucha ha- 
bilidad en el manejo de las distintas armas. El 
numero de golpes es muy reducido, solo se 
pueden hacer dos dases de ataques, pero co- 
mo hay diferentes espadas, hachas y mazas, y 
hay diversas bolas de fuego para el dragon, las 
batallas no se hacen monotonas. 

El sonido integra miles de tetricos y crudos 
efectos que se reproducen en 3D posicional 
-EAX y Aureal A3D-, reforzando aun mas la 
sensacion de estar inmerso en uno de los 
mundos mas alucinantes y adictivos que he- 
mos podido visitar. Seguro que nadie podra 
limitarse a solo darse una vuelta, y ya adver- 
timos que entrar en «Drakan. Order of the 
Flame», supone no salir de su fantastico en- 
torno 3D hasta haber finalizado la aventura,y 
no es precisamente de las mas faciles. 

All 



fuera del campo visual. No obstante, justo es 
decir que esta tecnologia ha mejorado ostensi- 
blemente y estos "fuera de campo" no ocurren 
con frecuencia. La suavidad del movimiento y 
la configuration -hasta 1 280x1 024,filtrostri- 
lineales, color de 32 bit- dependera de la po- 
tencia de nuestro hardware grafico 3D. El engi- 
ne, bajo Direct3D, emplea las multitexturas 
para acelerar al maximo la renderizacion con 
procesadores de arquitectura dual capaces de 
aplicar dos texturas de forma simultanea en un 
solo ciclo de reloj. 

La animation de Rynn, sin llegar a alcanzar las 
excelencias de su admirada colega Lara Croft, 
dispone de movimientos variados y bien re- 
sueltos, pero el tono general es algo soso y un 
personaje tan importante merecia mas aten- 
cion en este punto.Su fisonorma,aunque mas 
estilizada,tampoco es comparable a su homo- 
nima, y es mas que criticable la rigidez de su 
cara y una figura donde las curvas son sustitui- 
das por un triangulo demasiado masculino. 
Mucho nos tememos que Rynn, a pesar de con- 
tar con un entorno mucho mas elaborado y 
apasionante, nunca llegara a alcanzar la fama 
de Lara Croft por obvias razones de aspecto fi- 
sico y movimiento. El dragon Amok posee al- 
mas de vida y dinamismo, mientras 
que los modelos poligonales del 
resto de personajes y criaturas, com- 
binan la impresionante presencia 
de los seres de tamano descomunal 
con el mediocre aspecto de las razas 
de dimensiones mas humanas. 



EN 6UARDIA 

Todo lo mejorable en el diseno 
de los personajes yen sus ani- 
maciones sepuede pasarra- 
pidamente por alto cuando 



escenarios 3D renderizados en millones de 
colores destacan por relegar toda la Concep- 
cion visual a lograr una soberbia iluminacion, 
ya sea nocturna o diurna, en decorados inte- 
riores o en los vastos exteriores. Los sombrea- 
dos fotograficos, los contrastes que resaltan 
los parajes mas tenebrosos, el color y brillo de 
las escenas donde resplandece el sol, y en de- 
finitiva,todo lo referente al uso de la luz, solo 
admite el sellodelo genial. 



3D TOTAL 

La perspectiva en tercera persona, con el sis- 
tema de camara libre ya conocido en «Tomb 
Raider», sigue mostrandonos todas sus venta- 
jas por lo que respecta a la multiplicidad de 
perspectivas, que generalmente muestran el 
mejor angulo para ver la accion. Aunque se 
puede controlar el giro e inclinacion de la ca- 
mara, siguen ahi los mismos defectos; en cier- 
tas situaciones, especialmente durante los 
combates, hay molestas zonas muertas o brus- 
cos zooms y movimientos que provocan el 
despiste o, mas grave aun, el dejar al enemigo 




Tecnologia 

innovadora 




La dualidad, tierra y aire, del medio de des- 
plazamiento de los dos protagonistas ha 
obligado a los programadores del juego ha 
desarrollar un engine que no se resintiera 
del cambio que supone renderizar en am- 
bientes tan distintos. Con el Surreal Engi- 
ne s Layer Technology han conseguido dar 
un paso mas en el campo de los entornos 
3D, porque genera millones de poligonos y 
aplica todas las texturas de la misma for- 
ma, ya sea en escenarios interiores o exte- 
riores, en el suelo o volando a gran altura. 
Las colosales dimensiones de los mundos 
de «Drakan. Order of the Flame», se presen- 
tan ante el jugador con una kilometrica 
profundidad de dibujo, escalando el deta- 
lle segun la distancia para no afectar al ren- 
dimiento. Ademas, este engine es muy fle- 
xible, y permite variar en tiempo real cada 
elemento integrado en los entornos. Se ba- 
sa en capas -layers-, piezas geometricas 
creadas en herramientas propias, que pue- 
den ser moldeadas y formadas con un ca- 
racter mucho mas "organico" que en otros 
motores de render. La utilizacion de efec- 
tos 3D de ultima generation como el 
"bumpmapping" -las tarjetas Matrox con 
el chip 6400 induyen la demo del juego pa- 
ra mostrar las maravillas del "bumpmap- 
ping" por hardware-, paleta de color de 32 
bit, transparencias, filtros trilineales, etc. 
Las capas se combinan entre si para crear 
los niveles, y pueden ser aiteradas en tiem- 
po real. Para controlar toda la accion del 
juego se ha programado un secuenciador 
bautizado con el nombre de STOMP, que 
controla el comportamiento de todos los 
personajes, la camara y cada aspecto alte- 
rable por la accion del jugador. Es tremen- 
damente versatile y combina las reacciones 
de la IA con secuencias grabadas. 

Otra de sus funciones principales ha estado 
encaminada a la operation de los mecanis- 
mos, trampas y puzzles. Las animaciones 
han sido generadas empleando el "Single- 
Skinned Skeletal System" Basicamente, ca- 
da personaje tiene una estructura integra- 
da bajo los poligonos y texturas que 
conforman los miembros y la piel. En reali- 
dad, es este esqueleto el que mueve al per- 
sonaje, lo que permite mas variedad y na- 
turalidad en los movimientos. Ademas, las 
extremidades pueden ser cortadas duran- 
te el combate y el personaje, con ayuda de 
la IA, cambiara el estilo de lucha para suplir 
almiembro cortado. 
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Saber d feting uir 



Antes de adentrarse en el vasto mundo de «Drakan. Order of the Flame», es preciso conocer la historia del antes 
y el despues de los acontecimientos que rodean a Rynn. Otro consejo vital es conocer a los personajes mas 
importantes, porque solo asi podreis distinguir entre amigos y enemigos. 



ELPASADO 

En los tiempos perdidos en el olvido, Drakan era un mundo de 
caos y luchas interminables.Se esparcieron muchas tribus y 
razas, luchando entre si en un ciclo vicioso de muerte. Las dos 
grandes razas -la mayor casta de Dragones y las tribus mas 
jovenes de Humanidad- lucharon aniargamente entre si. Don- 
de la humanidad usurpo las tierras anidadas de Dragones, las 
grandes bestias arrasaron pueblos humanos. 

Esta locura se mantuvo durante siglos, liasta que por fin, un 

parpadeo diminuto de razon brillo a lo lejos.En las montanas 

centrales del gran continente, una sola tribu de hombres pro- 

mulgo una tregua con los Dragones vecinos. A traves del tiem- 

po, esta paz credo en una confianza mutua, y las dos tribus 

empezaron a trabajar para su beneficio comun. La fuerza de 

esta alianza se extendio gradualmente a las regiones circun- 

dantes,y las semillas de la primera gran civilizacion crecieron. 

Como un simbolo de las mas grandes virtudes de esta socie- 

dad, las dos razas estaban de acuerdo en el pacto conocido co- 

mo La Atadura. A traves de la magia de un artefacto conocido 

como el Dragonstone, los mas airosos y mas nobles de los 

hombres se meterian en su ser de vida de un solo dragon, 

uniendose los dos para siempre como uno solo. Esta union for- 

mo una alianza conocida como la Orden de la Llama, que in- 

duyo los ideales de hermandad y cooperacion en las que su 

sociedad fue construida. ^ 

Llevado por el buen ejemplo, la Orden de la Llama Bf 

rapidamente amplio su influencia y filosofia a 

lo largo del continente, uniendo las razas be- 

ligerantes y los reinos pequenos en una 

sola gran nacion. Para las futuras ge- / MB 

neraciones, esta paz credo rapida- 

mente, dando fuerza a formida- 

bles dragon-jinetes. Libra- xv Jvgfifl 

dos de la amenaza cons- BBt^j 

tante de guerra, los estu- 

diosos vuelven estudio BT 

de magia e inventan hechi- BL 

zos potentes para alterar la MBK 

misma tierra y amoldarla a 

susnecesidades.Nadapa- J| ^ 

recia inalcanzable. 



Pero habia personajes por cuyos corazones solo pasaba el odio 
y la oscuridad. Anhelaron gobernar por encima de otros y des- 
truir el Orden de la Llama. Los mas malevolos de estos grupos 
llegarian a ser conocidos como la Union Oscura, la alianza mas 
fuerte y mas influyente de los enemigos del Orden. 

Por fin, llego el hombre llamado Narvros, que trataria de aca- 
bar con esta Edad Dorada. Era un guerrero Mage de tremendo 
poder y un miembro honrado del Orden, pero estaba en ver- 
dad unido concilio interno de la Union Oscura. Bajo la direc- 
cion de Narvros, la Union Oscura habia estado dirigiendo ex- 
perimentos en genetica y las magias prohibidas. Se 
mantuvieron ocultos los descubrimientos hechos en estas tie- 
rras desoladas. 

A traves de un golpe rapido y sangriento, Narvros se corono 
como lider supremo de la Union Oscura. Montando su dragon, 
Kaeros, dio instrucciones a cada uno de sus lugartenientes, y 
desaparecio en la perdida tierra oriental, sin ser visto de nuevo 
durante otros diezanos. 

Con las palabra de alevosia de Narvros extendidas, las ciudades 
restantes se unieron contra el, y la guerra inundo el mundo. 
Por todas partes, los agentes de la Union Oscura actuaron con 
alevosia y asesinando a traicibn. Uno por uno, se destruyeron 
los grandes logros y maravillas de la edad dorada del Orden. 
Las Guerras Oscuras habian empezado En sus anos en las tie- 
rras orientales, Narvros habia juntado un ejercito de la pesadi- 
lla, fortalecido por la magia oscura. La mayores 
j k razas de Gigantes, emergieron bajo el estan- 
darte de la Union Oscura. De las criaturas del 
desierto, las magias de Narvros habian 
producido legiones de monstruos viles 
que se arrastraron a sus ordenes. 

Ansiando el poder absoluto, Narvros 
traiciono al Dragon, Kaeros. En una 
perversion del ritual antiguo, 
devoro el alma de la criatura y 
m absorbio su cuerpo. Ahora, 
crecido hasta lo monstruoso 
y casi invencible, Narvros pre- 
»\ M para llevar sus ejercitoscon- 

\ tra los ultimos renianen- 

\ 4 k M \\ tes del Orden de la 








Llama. Al pie de Montana Tibor, los restos del Orden se prepa- 
raron para la defensa final. A la desesperada, los magoss su- 
pervivientes habian invertido su poder en una sola arma, el 
Runeblade. 

Rodeado, el Orden solo tenia la oportunidad en esta espada. El 
arma fue Nevada por el guerrero Heron y el dragon, Arokh. 
Cuando los ejercitos chocaron, Narvros entrd en una catalepsia 
mistica y convoco un hechizo macizo de destrucddn. El sonido 
de la batalla alrededor de el se habia vuelto un rugido del ca- 
os,pero el estabatranquilo. 

Con la fuerza robada del alma de su dragon, Narvros habia cre- 
cido mucho mas que cualquier mago. Las fuerzas inimagina- 
bles lo llenaron y entran en su cuerpo monstruoso. Con las pa- 
labras de destruction en sus labios, un dragon llego entre las 
nubes, tejiendo arroyos de relampago y fuego que inundaron 
el delo. 

La tremendo fuerza que Narvros habia convocado se libero 
sin direccidn y ondeo por el campo en dentado, rasgando la 
tierra. El ruido de espadas calld, y la oscuridad inundo el cam - 
po. Solo los gemidos de los heridos hicieron eco en la oscuri- 
dad. Cuando por fin los humos adararon, se vislumbro la es- 
cena final. Donde Narvros habia estado de pie, un enrome 
hueco se habia abierto. El Orden de la Llama dejo de existir, 
pero sus enemigos habian sido esparcidos. Con la desapari- 
cion de Narvros, el sostenimiento de la Union Oscura en sus 
ejercitos bestiales se derrumbo. Pero sin el Orden, la super- 
vivencia volvio al mundo y se olvidaron de pensamientos de 
nobleza. Los caos se extendieron por la tierra. Cansados del 
mundo humano, los Dragones restantes se retiraron al letar- 
. go eterno, para no volver 
M nunca. Volvio la separation 
entre muchas tribus y reinos, 
k , y se olvidaron los grandes 

'Aik logrosde la edad anterior. 

La ma 9' a y 9* or * a se 
habian marchado del 
^ mundo, y del Orden de la Llama, solo las 

r leyendas permanecian. 



LOS PERSONAJES 



RYNN 

Rynn es una guerrera que hace de la rapidez y agilidad su me* 
jor instrumento en el combate. Pero tambien es joven e impe 
tuosa. Cuando sale de la aldea para rescatar a su hermano, to- 
do el mundo es nuevo para ella, pero reacciona con la 
tranquilidad de un guerrero mas experimentado. Aun debe 
aprender mucho del mundo de Drakan, pero el destino la cru 
zara con Arohk el Dragdn hasta la muerte. Ella luchara por la 
vida de su hermano, pero en lo mas profundo de su ser sabe 
que va a empezar una odisea a vida o muerte contra fuerzas 
mas alia de su entendimiento. 



SCAVENGERS 

Las hordas de Scavengers son zombies con un esqueleto de 
arana. Se mueven pegados al suelo, pero sus terribles garras 
pueden alcanzar cualquier distancia y es muy dificil aproxi 
marse a ellos. Se agrupan en manadas, y tienen cierto grado de 
colaboracion en el combate, lo que los hace aun mas temibles. 



SPIDERS 

Gigantescos aracnidos que viven en todas las cavernas del 
mundo de Drakan. Pueden llegar al cuello de un hombre y son 
realmente terribles en la oscuridad, pues se mueven sigilosa- 
mente y su vista les permite ver en las sombras. Atacan en 
grandes cantidades, haciendo de la union y de los ataques en 
Una autentica leyenda viva, un dragon rojo que lucho en las 360° su arma mas mortifera. 

Guerras Oscuras. Han pasado los siglos y el ha dormido en paz, 
un descanso durante el cual el mundo ha cambiado. La nueva ORCS 

era necesita a los heroes, y Arokh es de los ultimos. Cuando se Son mas pequenos que los Wartoks, pero tienden a agruparse 

encuentra con Rynn, el impetu y la pureza de la joven guerrera de forma mas coordinada y su resistencia a los golpes es mucho 

le convencen para unirse a ella. Es el linico de esta pequena mayor. Como suelen acompanar a las tropas de Wartoks, los 

alianza que conoce los secretos y el poder de la fuerza a la que ataques slempre son arrasadores. 

se enfrentan. Posee las armas mas mortiferas en el combate, y 

sus bolas de fuego asustan a cualquier criatura viviente. SUCCUBI 

Es una hermosa criatura en la que no se puede confiar. Sus 
poderosas alas la convierten en un adversario casi insupera- 
ble si no subimos al lomo de un dragdn. B capaz de hipnoti- 
zar a sus enemigos, para luego convertirlos en muertos vi- 
vientesasuservicio. 



DELON 

Es el joven hermano de Rynn. Es el discipulo de Atimar. Duran- 
te el ataque de los Wartoks, es capturado. Aunque estos seres 
mantienen con vida a sus prisioneros durante un tiempo im- 
predecible, es seguro que tiene los dias contados si su hermana 
no consigue rescatarle, y parece que puede jugar un papel fun- 
damental en el futuro de la nueva era. 



TUIRI 

Fue uno de los hombre jinete de los dragones durante la 
guerra contra las huestes de Narvros. Murid en la batalla, 
pero su espiritu corporeo ha vuelto a consecuencia de un 
error durante sus ultimos momentos. Necesita ayuda, y si 
Rynn es capaz de ofrecersela, obtendra a cambio on benefi 
cio imprescindible. 



ATIMAR 

El escriba del pueblo de Rynn. Ha sido como un abuelo para ella 
y Delon. Hja sido el responsable de las gentes de toda la villa, y 
ha ensehado a Delon lossecretos del gran mundo. Es un amigo 
fiel, y aunque muere durante el ataque, siempre queda la po- 
sibilidad de volver a encontrarlo en otro mundo. 



> \ EL PRESENTE 

Rynn vuelve junto a su hermano Delon a 
la aldea, pero caen en la trampa de un ataque de los Wartoks, 
bestias de la guerra. Rynn es golpeada y pierde el conoci- 
miento. Cuando recupera la consciencia, descubre horroriza- 
da que la aldea ha sido arrasada, y algunos de sus habitantes 
han sido secuestrados, entre ellos su hermano Delon. Encuen- 
tra moribundo a Atimar, el sacerdote y escriba de la aldea, que 
le narra el largo y tortuoso camino que la espera, pues sin 
quererlo, ha sido la elegida para iniciar la lucha contra el mal. 
Una aventura que la llevara mucho mas alia del rescate de su 
hermano. 



WEROKH 

El dragon de hielo. Su mera presencia signifiti£|a radlacion 
de hielo por doquier. En los tiempos antiguos fue un miembro 
de la Orden de la Llama. Su poder es blen conocido y temido 
* ^ por todos, pero se desconoce que bando 

elegira en la Mftva confrontacion 
t i / f queseavecina. 



WARTOKS 4 

Un raza brutal de guerreros saqueadores. Fisicamente son una 
montana de musculos preparados para resistir los mas violen- 
tos golpes. Su organization tribal es muy primitiva, y du- 
rante el primer nivel en la aldea, Rynn se sorpren- 
de al contemplar como se matan entre ^ 

ellos. Pero en el combate, a pesar de ca- ™ 

recer de organizacion e inteligencia ' i » 

avanzada,nosiententemorantena- f/3) 

da ysucrueldad no conoce limites. y 



V, CROW DRAGON 

A Una mezda de reptil y de- 
predador alado, toda 
fr I 1 su cabeza esta cubier- 
ta porunagruesa co- 
raza protectora.Sera 
sin duda un enemigo 
mortal. flj 



EL FUTURO. NIVEL 1, LA ALDEA 

Los primeros pasos de Rynn son defenderse del ataque de los 
Wartoks que quedan en la aldea. Con el terreno libre, y antes 
de seguir avanzando, es recomendable practicar todos los mo- 
vimientos de Rynn, -que seran la clave durante los combates. 
Luego hay que ir a la taberna, y abrir el pasadizo que se en- 
cuentra bajo la escalera.Tras matar a mas Wartoks, llegareis 
hasta la sala que guarda la Have de la casa de Atimar. Nueva- 
mente en el exterior, podeis usar el mapa para dirigiros hacia 
las playas, porque nadando para cruzar diversas calas, es posi- 
ble encontrar una espada mas poderosa, pociones de vida y 
una maza. 

Ahora es el momento de ir a la casa de Atimar, situada junto al 
puente, sobre el acantilado. En su interior se halla el libro ma- 
gico que debeis utilizar en el templo para abrir la entrada ha- 
cia el siguiente nivel. 



RIMRIL i X x /9 

Es el ultimo Guardian Magi 
de la Orden. Sus viejos ojos 
han contemplado muchas 
generaciones. Arokh le re- 
cuerda como un hombre jo- P r 
ven en los tiempos de las Gue- W 
rras Oscuras. Rimril es el 
protector de un artefacto extre- 
madamente valioso. Vive en la fortale- . 
za de Ebon, una oscura torre en los pa- 
rajes del paramo. Si es tu aliado, puede ser el 
personaje mas valioso, pero si se une al enemi- 
go, ganar la batalla final sera un milagro. 
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Bases del concurso 

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania que envien.en Enero del ano 2.000.1a pagina-cupon completa con las claves mensuales.formando 
la combinacion secreta de colores correcta, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas. Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO AGENDA MICROMANIA 

2. - De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta se extraeran cincuenta cartas, y sus remitentes seran premiados al azarcon los siguientes productos 

5 Encartas Dvd. 5 Dreamcast. 5 Cyberborg 3D. 5 Pc Dash, 5 Sound Blaster Live Value, 5 Force Feedback, 10 juegos Atlantis II. 5 Tarjetas Rage Fury 32 MB y 5 Grabadoras 
El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. Para evitar que los premios queden desfasados respecto a la convocatoria del concurso debido a su 
larga duracion, estos se anunciaran en su moment©. 

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon entre el 15 de Diciembre de 1999 hasta el 30 de Enero del 2.000 . 

4. ’- La eleccion de los ganadores se realizara el 4 de Febrero del 2.000 y sus nombres se publicaran en el numero de Marzo de la revista Micromania. 

5- El liecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: HOBBY PRESS, S.A. 



Descubre cada mes la 
clave de color correcta y 
guardala para formar la 
clave secreta a final de ano 
y entrar en el sorteo de 
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Si quieres mas infoimacion buscala en Micromania 48, pag. 5 
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El mundo de Uma vuelve a estar 
bajo la amenaza de la Muerte, 
ayudada ahora por el malvado 
Draak, reencarnacion malefica del 
Senor de los Dragones del Amanecer. 
La diferencia con los anteriores 
problemas es que esta vez se nos 
da la oportunidad de intervenir en 




el conflicto. Esperemos que, por lo 
menos, sea divertido. Delphine nos 
trae este titulo para deleite de los 
aficionados a los JDR. 




© Procesador: Pentium 233 MMX • RAM: 
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La aleatoriedad del juego no 
se limita a una creacion mas o 
menos maquillada de un labe- 
rinto. Los escenarios, persona- 
jes y objetos tienen un diseno 
y colorido magmfico. El exceso 
de sencillez hace que el juego 
tenga mas interes para 
"aprendices" que para jugado- 
resveteranos. 




Darkstone 

Senor 

de los dragones 

La principal caracteristica de Uma es su alea- 
toriedad. Nos explicamos: el sistema del jue- 
go es tal que, cada vez que se empieza se crea 
una nueva aventura lo que implica el redise- 
no de los mapas de Uma. Y lo que supone un 
sinfin de aventuras posibles en que el juga- 
dor pueda rescatar a Uma de las garras de 
Draak. Porque aquello que no varia en ningun 
caso es la mision final: reconstruir la Bola del 
Tiempo, unica posibilidad de detener al malo, 
a partir de los siete fragmentos dispersos por 
los distintos territorios de Uma. 

ALGO SIMPLE 

El juego, una vez elegidos los dos persona- 
jes que forman el corto grupo, comienza en 
la ciudad. Respecto a la eleccion de los he- 
roes la unica posibilidad que se nos deja es 
la de elegir su clase y ponerle el nombre. 
^Por que complicarse la vida con espesos sis- 
temas de generacion de personajes? Cada 
heroe tiene cuatro caracteristicas funda- 
mentales: fuerza, magia, vitalidad y destre- 
za. En funcion de estas se calculan los res- 
tantes rasgos, como puntos de vida, mana o 
clase dearmadura. 

En la ciudad estan las tipicas tiendas y luga- 
res de comercio a los que podremos volver en 
cualquier momento de la aventura para"re- 
postar" Entre estos cabe destacar un campo 
de entrenamiento en que podremos iniciar- 




La iluminacion de los escenarios es un aspecto que 
se ha cuidado especialmente en «Darkstone». 



En cada aventura 
sedisponen,sobre 
mapas de creacion 
aleatoria, siete 
busquedas de entre 
veintiuna posibles 



nos en las diversas artes de la lucha, contra 
enemigos de mentira. La verdad es que el sis- 
tema de combate no es excesivamente com- 
plejo y pronto se le coge el tranquillo: basta 
pulsar sobre el enemigo al que queremos 
golpear; ademas, si no lo hacemos, nuestros 
inteligentes heroes le acometeran por su 
cuenta. Nada de quebrarse la cabeza con 
complicadas estrategias a la hora de enfren- 
tarnos a hordas de orcos. 

Hablando de los monstruos, hay que decir 
que tienen una gran variedad y sus graficos 
son esplendidos, tanto en colorido como en 
diseno. Se ha sacrificado su aspecto realista 
por uno mas atrayente, con gran acierto. Por 




La magia es uno de los pilares de los magos y de 
las hechiceras, en el que basan todo su potencial. 




La totalidad de los escenarios que se pueden ver 
en el juego estan construidos en 3D reales. 



desgracia, no son muy inteligentes, aunque 
lo compensan con su elevado numero. 

El sistema de magia esta algo mas elabora- 
do. Al lanzar un hechizo se consumen puntos 
de magia que se reponen al beber pocimas. 
Sin embargo, para aprender un hechizo de- 
terminado se ha de tener un minimo de pun- 
tos de magia. Algo similar ocurre para mane- 
jar determinadas armas, respecto a las otras 
caracteristicas. Al ir ganando experiencia cul- 
minando busquedas o ganando combates, 
eventualmente se sube de nivel. En ese mo- 
mento, se dan al heroe seis puntos para dis- 
tribuir entre sus atributos. Otro aspecto a con- 
siderar es que los heroes precisan alimentacion 
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con alarmante frecuencia, por lo que siempre 
se ha de tener comida a mano. 

Finalmente,el acceso al inventario no ofrece 
novedades dignas de mencion. Los objetos se 
colocan automaticamente en el sitio mas 
conveniente. Por ejemplo, un casco va a la ca- 
beza, si no hay otro. El problema es que hay 
innumerables objetos durante el juego y el 
inventario se queda muy pequeno. 

ELMUNDODEUMA 

«Darkstone» se desarrolla en una perspecti- 
va isometrica atipica, aunque efectiva.Todos 
los decorados, monstruos y personajes estan 
llenos de colorido. Por otro lado, el juego per- 
mite variar la perspectiva desde la que vemos 
a nuestros heroes, facilitando asi su segui- 
miento, por ejemplo, si quedan ocultos por el 
escenario. Este es, sin duda, uno de los pun- 
tos mas destacados del juego, aunque exige 
unpocodecostumbre. 

La interaccion con los habitantes pacificos de 
Uma es muy sencilla: al pulsar sobre ellos se 
abre una ventana con su alocucion, a la que 
no hay posibilidad de responder. Con lo que 
no hay interaccion, en suma. Sus palabras be- 
gan a nuestros oidos en depurado ingles, pe- 
ro no hay que preocuparse porque al mismo 
tiempo aparece en la pantalla traducido 
-mal que bien- a espahol. Asi queda regis- 
trado en un historico que nos permite recu- 
perar en cualquier momento cualquiera de 
los monologos. Estas charlas nos dan pistas 




Podremos elegir entre diversos personajes que el juego ofrece, pudiendo escoger dos para controlar durante la 
aventura. Ademas, esta election debe ser Nevada a cabo con cuidado, pues del grupo escogido para cada 
partida dependera gran parte del exito obtenido en la aventura. 



Los heroes y sus 
caracteristicas 




El mundo de Uma ofrece ocho tipos de he- 
roes al aventurero que quiera afrontar sus 
riesgos. De estos tipos y dado que maneja- 
mos una pareja de heroes, habremos de es- 
coger dos. No obstante, los grados de liber- 
tad en la eleccion son considerablemente 
menores de los aparentes. En principio, las 
dases se agrupan dos a dos, variando uni- 





camente el sexo entre una y otra. 

• Guerrero/Amazona: su rasgo caracteristico 
es la fuerza que les posibilita una mayor 
adecuacion para el combate fisico. Su arma 
preferida es la espada y no suelen ser aptos 
para el usodela magia. 



• Mago/Hechicera: su caracteristica predo- 
minante es, por supuesto, la magia que 
ademas es su unico medio de supervivencia 
en los combates, por lo que han de ser es- 
pecialmente diestros en su manejo. 

• Monje/Sacerdotisa: la vitalidad es el ras- 
go mas acusado en esta dase, lo que les 
permite ser igualmente diestros en el com- 
bate y en el uso de la magia. 

• Asesino/Ladrona: destacan por su destre- 
za, educada durante ahos distrayendo al 
projimo sus pertenencias. En general, rehu- 
yen el combate cuerpo a cuerpo, siendo sus 
armas preferidas las de larga distancia que 
les permiten acabar con sus enemigos des- 
de un lugarseguro. 



sobre las busquedas a realizar. Respecto a la 
creation aleatoria de las aventuras es urgen- 
te tranquilizar a todos losaventureros.Cuan- 
do a uno le hablan de estas cosas, automati- 
camente piensa que le estan hablando de un 
vulgar juego de laberintos, mas o menos so- 
fisticado. No es asi en el caso de «Darkstone». 
La cosa es algo mas elaborada. Para obtener 
cada uno de los siete cristales hay que reali- 
zar una busqueda que nos Neva a traves de 
cuatro niveles de calabozos. Estos estan aso- 
ciados a alguna pista o comentario que al- 
guien hace en la superficie de Uma. Eso 
si, la localization de todos estos 
calabozos y de sus lugares aso- 
ciados en la superficie varia por com- 
pletodeuna partida a otra. 

Estas busquedas, si bien son sencillas, estan 
muy cuidadas y son bastante absorbentes, y 
dan un atractivo a la aventura que 
se perderia de otra forma. Al 
parecer, hay veintiunade es- 
tas posibles busquedas que 
se combinan de siete en sie- 
te para dar lugar a un gran nu- 
merode posibles aventuras. 

Es interesante senalar que el juego va 
registrando los lugares especiales por 
los que pasamos,tanto en el exterior co 
mo en las mazmorras, de forma que 
si se desea volver a alguno de 
ellos, basta elegirlo, y los 
personajes sedirigiranael 



automaticamente. No se necesita hacer ma- 
pas ni comerse la cabeza con lo que es impor- 
tante o lo que no. Y hablando de mapas, re- 
sulta muy efectivo el automapa que aparece 
en los calabozos; se muestra sobreimpreso a 
la pantalla de accion, lo que a todas luces es 
una excelente idea. Se echa de menos, no 
obstante, poder ver a la vez el mapa comple- 
to de cada nivel, para saber que se ha queda- 
do sinexplorar. 

En resumen, 
un juego entreteni- 
do donde practi- 
camente todo se 
sacrifica a la simplicidad en 
el desarrollo -demasiadas 
cosas, quizas- y en el que se 
ha resuelto de una forma admi- 
rable que la aventura completa 
sea aleatoria, combinando vein- 
tiuna posibles unidades temati- 
cas de siete en siete en cada par- 



La ciudad es de visita 



obligada entre 



calabozo y calabozo 



para reponer viveres y 



recuperar las 



desgastadas fuerzas 
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Lo primero es, por supuesto, la generation del perso- 
naje. Como ya se ha visto, no es una tarea que nos deje 
muchos grados de libertad, por lo que pocos consejos 
se pueden dar al respecto. Ahora bien.es de sentido co- 
mun optar por escoger dos clases que sean comple- 
mentarias, de forma que dispongamos de una buena 
dosis de fuerza bruta y de otra de ma- 
gia. No obstante lo dicho, la impresion 
que da es que durante el desarrollo del 
juego resulta facil reciclar a los perso- 
najes. ya que la dlferencia entre las cla- 
ses unicamente parece sustanciarse en 
la asignacion initial de puntos a cada 
uno de los cuatro atributos del persona- 
je. A su vez, los puntos en cada atributo condicionan las 
armas que se pueden manejar y los hechizos que se 
pueden aprender. 

Si ahora se considera que al subir de nivel de experien- 
ce se dan seis puntos para distribuir de la forma deseada en- 
tre los atributos del personaje, resulta claro que podemos es- 
pecializar al personaje en lo que queramos, con independen- 
ce de la decision inicial. En todo caso, conviene desde el prin- 
cipio especializar a uno de ellos en magia, para acceder a to- 
dos los posibles hechizos. Por otro lado, al repartir los puntos 
tambien es bueno tener en cuenta que conviene, en lo posible, 
dejar el total redondeado a multiplos de cinco, pues es en es- 
tos valores en los que se mueve la posibilidad de usar armas. 



Mas claro: no hay espadas que exijan un minirno de 
1 9 puntos para utilizarse, sino que exigen 20 6 25; por 
tanto, si tenemos el atributo de fuerza con un 19 y 
nos queda un solo punto, conviene dedicarlo a este 
atributo en vez de a cualquier otro que no alcance a 
un multiplo de cinco, para poder beneficiarse 
cuanto antes de esta situation. 

COMO EXPLORAR UMA 

Una vez montada la pareja de heroes 
aparecemos en la Ciudad de Uma. Es 
mas bien una aid ea, pero cuenta con 
una completa gama de servicios pa- 
ra nuestras posibles necesidades: un 
herrero, que puede proporcionar todo tipo de 
armas y armaduras, repararlas e incluso me- 
jorarlas; una curandera, para heridas y 
venenos; una posada, donde descan- 
sar y alimentarse -de esto ultimo hablaremos 
mas adelante-; un usurero, al que 
podremos confiar nuestras monedas 
de oro; un vendedor de hechizos qi 
puede suministrar toda suerte de 
hechizos y pergaminos;y un ma- * 
estro que enseriara habilidades 
a los personajes que requieran 
sus servicios. 



Tambien hay un campo de entrenamiento, en el que podre- 
mos ensayar distintas estrategias de combate: cuerpo a cuer- 
po, a distancia y hechizos. Al coger las armas situadas sobre 
los pilares se activara la generation de monstruos para nues- 
tro solaz. Para terminar cada entrenamiento hay que depositar 
elarma en sulugar original. 

La Ciudad es lo unico que permanece de una aventura a otra, 
generandose los restantes territories de Uma de forma 
aleatoria. Dichas regiones son cuatro: 
Ardyl, Marghor, Ormar y Serkesh. El traza- 
do de cada una de ellas es aleatorio, asi co- 
mo la disposition de las busquedas sobre su te- 
rritory. El objetivo del juego es encontrar las 
siete partes de la Bola del Tiempo; cada una 
de las partes se halla al final de una busque- 
da, por lo que en total debe de haber 
r siete busquedas distribuidas por las an- 

teriores regiones. 

Cada busqueda consta de un area superfi- 
cial donde, por ejemplo, se nos cuenta la 



lad ofrece pertrechos 
males yespirituales 
para los aventureros 
exhaustos; buena escala 
entre aventura 
y aventura 



La llegada a un territorio inhospito siempre es mas agradable si se hace de la mano de alguien conocido, que 
duda cabe. Para dar los primeros pasos por Uma, que otrora fuera un remanso de paz y desolation, ahora no 
esta de mas que alguien os oriente sobre las costumbres de los lugarerios y las caracteristicas de sus terrenos. 
A tal fin dedicamos las siguientes lineas. 
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mision a realizar, o alguien nos da pistas sobre como abordar 
los obstaculos que se plantean en el calabozo correspondien- 
te que es el otro componente de la busqueda. Estos calabozos 





constan de 4 niveles, en cada uno de los cuales hay que en 
frentarse con abundantes monstruos y en cada uno de los cua- 
les encontraremos numerosos objetos que nos ayuden en la 
mision. Son tan numerosos que no tardareis en tener proble- 
mas de espacio en el inventario 
Los sitios principales de cada nivel quedan anotados de for- 
ma que se puede ordenar al grupo volver a ellos en cualquier 
momento, y lo haran automaticamente. Asi, no hay forma de 
dejarse ningun objeto clave para cumplir la mision; ademas, 
cuando encuentras uno de estos obietos el juego te saluda con 
una melodia especial. De vez eri 
cuando hay tambien juegos de pa- 
lancas y plataformas y que no M 
suelen suponer obstaculo in- at 
salvable. a ^ 

Hay otro aspecto ya a ^ m 

apuntado, de trascen- a * 

dental importance, que a _ ■ V J 

es la gestion del inven- aL -MT .N#, 

tario.Como se queda / 1 ^ a~ 

uno sin espacio rapi- / ‘ : 1 I \ a 

damente conviene [ 

solo retener los ob- f 

jetos mas utiles. Por * ^ Ml 

supuesto hay que 

dar maxima priori- J mm r 

dad a la comida, 

normalmenteescasa ’i ^[\V ^ 

y sin embargo muy V / 



pociones antes que estas. Finalmente, conviene 
llevar alguna arma de repuesto para cuando 
se rompa la activa. Es muy importante fijarse 
en cuanto le queda de aguante a cada arma, 
sobre todo al meterse en un combate largo. 

Se corre un riesgo bastante alto de perder 
el arma a mitad de combate, con la in- 
conveniencia que eso puede suponer en 
tal tesitura. Con estos apuntes, la en- 
trada en Uma seguro que no sera 
traumatica y se podra aprove- ^ - 
char la estancia para disfru- . ap 
tar del sol y la comida. ^ 

Disfrutadlo. 



Algunas de las busquedas 



Como se ha dicho varias veces, son 21 las posibles busquedas 
que propone «Darkstone», que se combinan de 7 en 7 para 
crear las distintas aventuras. Las busquedas son realmente 
interesantes. A continuation se describen algunas como 
muestra de lo que se puede esperar de Uma: 



La perdida del Cuerno de la Abundancia: 

Al llegar a una aldea, nos encontramos a sus habitantes de- 
sesperados, ya que el hechicero Zoram les ha arrebatado su 
unica fuente de subsistencia, el Cuerno de la Abundancia. Por 
supuesto, se nos pide nuestra ayuda para recuperarlo y, ade- 
mas, se nos informa de que un tal Riken, del pueblo, ya ha 
idoen su busqueda. 

En la guarida de Zoram encontraremos los restos de Riken, 
cuyo espectro no obstante nos orientara en la mision. Por 
desgracia, la entrada al sancta sanctorum del malo nos exi- 
gira el uso de dos esferas elementales custodiadas por sen- 
dos golems. Y aun tendremos que tener un enfrentamiento 
con Zoram para recuperar el artefacto. Lo bueno sera que al 
devolverlo al alcalde, Riken hara su ultima aparicion para, 
agradecido, entregarnos un cristal de la Bola del Tiempo. Por 
cierto, los mas astutos de los aventureros no entregaran el 
Cuerno de la Abundancia sin haberse beneficiado antes de 
suspoderes... 



La Cueva de las Serpientes: En otro calabozo la 
exploration nos ira llevando a cofres en cuyo interior se Ita- 
lian cahas de distintos tamanos. En la parte inferior se en- 
cuentra el cristal de nuestros deseos, custodiado por un buen 
numero de mortiferas serpientes a las que no se puede uno 
acercar sin perecer al instante. En las proximidades una serie 
de rostros con la boca abierta completan el panorama. La so- 
lution: hipnotizar a las serpientes con una melodia apropia- 
da. Y sobre esto el espiritu del Lago, al que se encuentra en la 
superficie, tiene mucho que decir. 



Las busquedas presentan retos de crecieJt 
monstruos que pueblan el calabozo conr 

cumplir la mision 



ltad,tantoen los 
> enigmas para 



El Templo de Apolo: Otra de las misiones nos exigira 
encontrar algun creyente para revivir el abandonado templo 
al dios. Para invocarle habra primero que hacer la correspon- 
diente ofrenda, en forma de sacrifice. Ya en el calabozo unas 
estatuillas estan relacionadas con el misterio final. 

El Rejuvenedmiento de la Hechicera: Los habi- 
tantes de una aldea de Uma han visto como sus mujeres 
eran transformadas en frias estatuas. La culpable, una he- 
chicera celosa de la juventud de las petrificadas y que nos 
pide, para devolverles la carne, que la rejuvenezcamos. Atra- 
yente mision que nos llevara a traves de cuatro niveles de 
calabozo mas. 
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a/ Compani'a: RED STORM 
ENTERTAINMENT 
^ Disponible: PC 
t/ Genero: ESTRATEGIA/ACCION 




En Red Storm demuestran estar 
muy familiarizados con todos los 
asuntos belicos y de espionaje del 
mundo actual, como demuestran 
todos sus titulos, acabando con 
«Rainbow Six». Ahora ponen ese 
buen saber, y su mejor hacer, al 
servicio de un conflicto entre EE.UU. 
y China en pleno siglo XXL 




O Procesador: Pentium 200 MHz • Disco 
duro: 1 30 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: Si 
• Multijugador: Sf (TCP/IP, Internet) 
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El juego se queda a medio ca- 
mino entre arcade y wargame 
sin cumplir con ninguno de los 
dos generos. La representa- 
tion y recreacion de las unida- 
des se corresponde con sus mo- 
delos reales, graficamente y 
en comportamiento. Las de- 
ficiencias de manejo y los erro- 
res del interfaz frustran al ju- 
gador en mas de una ocasion. 





Force 21 

Incoherente 

«Force 21 » esta planteado como un juego de 
combate tactico en tiempo real, casi un war- 
game, con mucho componente de action. El 
resultado no hace justicia al planteamiento, 
porque en muchos aspectos el juego se cuela 
en el concepto arcade y no cumple con las co- 
tas de realismo que un wargame necesita. Es 
un juego de combate tactico, y no un juego 
de estrategia "a secas',' porque nuestro unico 
cometido es dirigir a nuestros ejercitos en el 
combate contra el enemigo,sin necesidad de 
mas planificacion que la puramente militar, 
sin necesidad de construir ni gestionar nada. 
E incluso la propia planificacion militar no es 
todo lo desarrollada que deberia ser, porque 
como todas las misiones son del tipo busca- 
destruye, el juego nos tiene de un lado para 
otro disparando al enemigo o evitando sus 
disparos.Casi como un arcade. 

LOS DETALLESINCOMODOS 

Pues aqui estamos, en el ano 2015, en pleno 
campo de batalla de Kazajstan con los ameri- 
canos por un lado y los chinos por otro. Pode- 
mos jugar con cualquiera de los dos bandos, 
que estan fielmente representados por sus 
unidades terrestres y aereas mas significati- 
vas: tanques, helicopteros, artilleria, infante- 
ria mecanizada, etc.Todas las unidades (42 en 
total), al igual que el terreno, son poligona- 
les, y su realization es bastante buena, con 
vistosos detalles de calidad grafica. 




«Force 21» pretendia 
ser un wargame en 3D 
en tiempo real 
yse queda enun simple 
arcade 3D con toques 
de estrategia 



Un pequeno inconveniente: entre todas las 
unidades, no hay infanteria a pie, elemento 
indispensable en cualquier ejercito, lo que 
constituye una falta grave de realismo. 
«Force 21» en modo jugador individual solo 
se puede jugar mediante campanas (2 de 15 
misiones cada una), sin posibilidad de mi- 
siones individuals, aunque sf tiene un edi- 
tor, pero de manejo horrible. El progreso de 
mision en mision es totalmente lineal, y el 
argumento va rodando inexorablemente sin 
intervention por parte del jugador, que va a 
luchar donde y cuando le ordenan. 




Controlamos a nuestro ejercito a nivel de 
section, lo que nos permite dar ordenes li- 
mitadas a las unidades, que se limitan al 
movimiento y a varias modalidades de dis- 
paro. Normalmente los wargames conceden 
una gran importancia a las habilidades de 
las unidades en el campo de batalla, lo que 
en «Force 21» nosucede. 

El entorno de juego tiene dos vistas, una es- 
trategica general en 3D que podemos rotar y 
fijar rutas para nuestras unidades, y una tac- 
tica que va fijada a cada unidad y desde la 
que vemos el campo de batalla centrado en 
esa unidad, pero que no nos permite movernos 
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Antes 

de la batalla 




El realismo es un factor que se ha dejado de lado 
a lo largo de todo el juego, a la vista de las 
numerosas incoherencias que exhibe 




libremente,sino solamente centrar la vista en 
otra. A pesar de ello, el control que tenemos 
de la action no es del todo defectuoso, pero sf 
dificil de hacerse con el. En cuanto a los de- 
corados, cumplen su cometido y estan bien 
reaiizados, pero tambien se traicionan con 
detalles en las construcciones que restan rea- 
lismo a la ambientacion. Su naturaleza 3D 
tiene tan solo funcion estetica, puesto que la 
estrategica esta limitada al enfrentamiento 
de las unidades sin intervention del terreno. 

APEGARTIROS 

Si «Force 21 » fuese un arcade y no un warga- 
me o juego de estrategia, tendria menos 



aspectos reprochables, aunque hay detalles 
que son imperdonables. Por ejemplo, la inte- 
ligencia artificial carece de cualquier consi- 
deration tactica, limitandose a disparar a dis- 
cretion en cuanto tiene unidades enemigas a 
su alcance.Esta deficiencia se ve acrecentada 
por el hecho de que las municiones son prac- 
ticamente ilimitadas, lo que convierte el jue- 
go en un tiro al bianco continuo. 

Cada mision tiene un diseho fijo, con las uni- 
dades siempre en el mismo punto de co- 
mienzo y actuando de la misma forma aun- 
que juguemos la misma mision cien veces, 
lo que hace que una vez que la pasemos, 
pierda todo su interes. Ni el juego varia su 



Ambientacion descafeinada 



Como ya hemos dicho muchas veces, la ambienta- 
cion es un factor clave en la mayoria de los juegos. 
Pero debe ser que en Red Storm no se ban dado 
cuenta de ello, ya que al margen de la intro del jue- 
go, las escenas cinematicas brillan por su ausencia, 
y las transiciones de una mision a otra, o entre car- 
gas de pantalla, se solucionan con imagenes estati- 
cas que, por si fuera poco, siempre son las mismas. 
No habria estado de mas que el juego hubiera estado un poco mas cuidado en este aspecto, 
ya que habria ganado en atractivo y se habria conseguido una mejor ambientacion, que al fi- 
nal desemboca en un mayor realismo, algo que parece totalmente olvidado en «Force 21». 





En algunos momentos, los poligonos de las unidades 
se mezdan, dando un pobre e irreal aspecto como se 
veenlaimagen. 
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La combination de unidades terrestres con aereas 
m a rear a el desarrollo de muchas misiones. 



estrategia, ni invita al jugador a que varie la 
suya. Hay arcades que no son tan repetitivos 
y prefabricados como «Force 21», que presu- 
me de ser un juego de estrategia y que tiene 
mucho que aprender de titulos similares co- 
mo «Myth ll». 

Incluso el combate, el punto mas fuerte -y el 
unico- del juego, se hace acreedor de repa- 
ros. Las unidades tienen que acercarse a una 
distancia extremadamente corta para hacer 
bianco, lo que aumenta la espectacularidad 
visual, pero hace desaparecer la coherencia, 
con tanques cuyos poligonos se mezdan con 
el del de al lado, o disparos que estallan en el 
suelo y no en el vehiculo desde distances ri- 
diculamente cortas. 

El manejo de los ejercitos es incomodo, el al- 
goritmo de busqueda de caminos falla conti- 
nuamente, y las formaciones son todo confu- 
sion y desorden. 

El comportamiento de las unidades no es na- 
da realista y cualquier intento de planifica- 
cion desemboca en el caos,comenzando por- 
que las instrucciones de las misiones son 
muchas veces erroneas o imprecisas. 

«Force 21 » es un cumulo de despropositos 
que consiguen que un buen planteamiento 
se convierta en un juego bastante frustrante, 
del que pocos puntos meritorios se pueden 
salvar. 







Como preludio y preparation al combate, 
el juego nos ofrece cumplida informacion 
acerca de nuestra mision a traves de tres 
asesores. 

El primero de ellos nos pone al corriente 
de la operation, planteandonos los objeti- 
vos y los detalles de la misma, ademas de 
mostrarnos un mapa del terreno. 

El segundo nos informa acerca de las uni- 
dades que vamos a disponer para nuestra 
mision, comentandonos las novedades de 
las armas recien incorporadas a nuestro 
grupo. Es tambien en esta pantalla donde 
podremos elegir al lider de cada una de 
nuestras secciones. 




Finaimente, el ultimo asesor recopila toda 
la informacion de Inteligencia que tenga 
acerca del enemigo o de sus instalaciones 
en el escenario en curft. Aqui tambien po- 
dremos ver un mapa de la mision mas en 
detalle, para distinguir su orografia e ir- 
nos familiarizando con ella. 

La informacion que nos ofrecen todos es- 
tos asesores antes de la batalla en «Force 
21» es bastante util y eficiente, aunque 
hay que ponerle un pero, y es el hecho de 
estar en un perfecto y daro ingles que ha- 
ra pasar quebraderos de cabeza a mas de 
uno y porque en algunas ocasiones se les 
escapa algun detalle erroneo, o bien no 
demasiado preciso que puede hacer que 
nos confundamos al tomar decisiones en 
la mision. 

En fin, menos da una piedra. 




C.S.G. 
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nosotros. Son tres secciones que deberemos destruir, y cuando 
lo consigamos, ya podremos dirigirnos hacia el Sudoeste, don- 
de nos esperan,otras tres secciones de vehiculos chinos inten- 
tando rodear la poblact^ique debemos defender. Acabare- 

mos con eilas para terminartambien | a mision. 




Las dos superpotencias mundiales se unen para ha- 
cer f rente al peligro comun para la paz que supone la 
invasion de Kazajstan por parte de China. Sus ejerci- 
tos lucharan codo con codo para defender la estrate- 
gica republics ex-sovietica. 

f | 

Mision 1 : Without Warning 

Con las dos secciones que controlamos, compuestas por vehi- 
culos de infanterfa (TOW y BMP-3) y tanques ligeros (BRDM- 
2), debemos dirigirnos hacia el sudoeste, donde nos esperan 
unos camiones de suministros para que las ayudemos. Las 
fuerzas del enemigo estan dispersas y no son muy numerosas 
(7 secciones), formadas sobre todo por WZ 550, Type-90 y Ty- 
pe-91 . Lo mas importante es defender los camiones, por lo que 
nos dirigiremos a tocfa velocidad a su posicion destruyendo las 
fuerzas enemigas mas cercanas a ellos, para luego limpjar J .el 
resto de unidades aisladas que haya en el mapa. 

Mision 2: Holding the Line 

Ahora contamos con cuatro secciones, entre eilas una de po- 
derosos tanques sovieticos T-90UK, para defender un pueblo 
que se encuentra en nuestra posicion de comienzo, y evitar 
que lo tomen las fuerzas chinas. El mayor peligro, o al menos el 
mas inmediato para nosotros, son unas columnas de tanques y 
vehiculos que se dirigen hacia nosotros desde la carretera. Pa- 
ra hacerles frente, nos saldremos al campo e intentaremos ro- 
dearles para atacarles a ellos antes que hagan lo propio con 



parte de las fi 
dente a borde 
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Mision 3: Flight to Freedom 

Ante la inmiijente ocupacion de la capital Kazajstan por 

jy da del presi- 
te-3'c6n\ : nuestras cuatr&.secciones. 

qurdebemos 

Sumitov por su 
hasta la frontc 

parte bur del mapa, y cerca de su parte f(nal 
da por dos secciones de tanques T-90 y vehi 
tra los que un enfrentamiento frontal seria 
rodea^pbr el Norte de la carretera, en- 
de vehiculos de municiones, que po- 
dremos destruir con facilidad, y dos secciones de WZ- AT y Type 
91 . Destruiremos a ambos y segiiiremos en direccion Oeste 
hasta llegar a la altura de la posicidn de la carretera a la que 
tenemos que ir. En ese momento, nos dirigiremos al Sur hasta 
encontrar la carretera, donde nos tendremos que enfrentarton 
tres tanques Type 90 que nos bloquean el acceso a la frontera. 
Superado este escollo, avanzaremos por la carretera hacia 
nuestro cJestino. En ningun momento de la mision debemos 
subir demasiado al norte, pues allf se encuentran dispersas 
tres secciones blindadas chinas mas. 

Mision 4: Birds in a Cage 

En esta mision, con nuestras tres secciones, defiemos atacar a los 
chinos en direccion este para lograr abrir uij?ftrredor de Norte a 
sur que permita a los tres helicopteros Hind salir de su base -en 
la parte sudeste del mapa- con seguridad hasta el aerodromo en 
la posicidn FI. Una vez en elaffejos usaremos para atacar a las 
fuerzas blindadas ^chinas, mientras los escoltamos con nuestras 
propias unidades. Avanzaremos lo mas deprisa que podamos por 
la carretera hacia la base, con cuidado de las fuerzas que saldran 
por nuestra retaguardia, y sin hacer despegar a los helicopteros 




hasta que lleguemos y destruyamos los antiaereos. A la entrada 
de la base nos encontraremos con unidades WZ-AT y WZ-AD, 
ademas de dos secciones de antiaereos que hay en las colinas 
entre las dos carreteras que hay en la base. La carretera que va al 
sur no esta ni mucho menos despejada, ya que una seccion de 
tanques y una de WZ-AD la vigilan, de los que daremos buena 
cuenta con los helicopteros; eso si,tras acabar con las cuatro sec- 
ciones chinas que hay en la otra colina de la base en la parte es- 
te del mapa. Casi toda la batalla tiene lugar en la base, y una vez 
que destruyamos a todas las fuerzas que allf hay, llevar los heli- 
copteros hacia el Sur sera poco menos que un paseo. 
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Bando Chino 



La prosperidad economica ha vuelto a los chinos 
agresivos y expansionistas, convirtiendolos en una 
gran potencia mundial con deseos imperiosos de con- 
quista. Su avance sobre la republica de Kazajstan bus- 
ca controlar las enormes fuentes de recursos exi* 
tentesen la zona. 

Mision 1 : Thunder in the Mountains 

Las fuerzas chinas comienzan su ataque sobre Kazajstan con 
una mision de reconocimiento en los alrededores del rio Hi, 
donde debemos aniquilar a todas las tropas de los kazajos que 
encontremos. Para ello contamos con dos secciones de WZ-AT 
y tanques Type-90 y Type-91 que deberian bastar para termi- 
narconfacilidad ia mision. Avanzaremos hacia el Sur. para er 
contrarnos con cuatro secciones de BRDM-2 y BMP-1 , que ani- 
quilaremos para bordear el no hacia el Oeste y luego subir 
hacia el Norte, donde se encuentran los ultimos enemigos, dos 
tanques T-72 y un BMP 1 . Los tanques son enemigos peliqro 
sos, pero no para nuestros Type-91. 

Mision 2: Head of the Dragon 

Ante el avance de nuestras tropas, el prgsidente de Kazajstan 
intenta huircobardemente del pais,y nuestra mision es cor- 
tarle la huida en la carretera que hay al Sur de nuestra posi- 
tion de comienzo. La carretera discurre de Este a Oeste, y el ve- 
hiculo presidencial -un BRDM-3- tiene que llegar al lado 
Oeste de la carretera. Nosotros bajaremos hacia el Sur por la 
carretera que nos encontramos o bien cortaremos hacia el 
Oeste y luego hacia el Sur, dando un importante rodeo para 
encontrar menos enemigos, pero dando mas oportunidad al 
presidente de escapar. En direction Sur nos encontraremos dos 
secciones de tanques T-72 y T-90 y otras dos de vehiculos 





BMP-3 y BRDM-2, contra los que lucharemos mejor en terreno 
abrupto.Cuando lleguemos a la carretera del Sur, debemos es- 
perar que el|ahIculo del presidente este protegido por una 
columna de T -72 y dos sectiones de BRDM o BMP. Nuestro ob- 
jetivo en todo momento debe ser el presidente, indepen- 
dientemente de las bajas que suframos. 

Mision 3: Birds of Prey 

Ahora, como medida de apoyo al ataque al cosmodromo de 
Baikonur, tenemos que destruir dos posiciones artilleras del 
ej&cito de Kazajstan. Para ello contamos con una fuerza 
compuesta basicamente de tanques Type 90 y Type 91 , ade- 
mas de helicopteros Cheetah de ataque a tierra. 

El sigilo en la aproximacion es fundamental, pues de lo £on- 
trario las baterias barreran nuestra fuerza del mapa de un 
plumazo. Los dos canones autopropulsados se encuentran en 
la parte Sudoeste del mapa, bien protegidos por abundantes 
tanques T-72, vehiculos Avenger y BRDM-2. La estrategia a 
seguir debe ser buscar el enfrentamiento con las primeras 
unidades lo mas lejos posible de las baterias utilizando las 
fuerzas de tierra, mientras los helicopteros Cheetah se diri- 
gen a por los canones. El grueso del ejercito se concentra al 
Sur del valle, por donde desarrollaremos nuestro avance, 
mientras que por el Norte hay tan solo unas secciones aisla- 
das. Se trata de una dificil mision en la que la suerte juega un 
papel importante. 

Mision 4: Gateway to Heaven 

En esta mision estamos a las puertas de Baikonur, el cual de- 
bemos destruir, tanto las instalaciones como la nave espacial. 
Para ello contamos con tres secciones de tanqiles y una de ar- 
tilleria autopropulsada, con sus propios divisadores, que cons- 
tituyen la clave de toda la mision; enfrente, un enorme ejerci- 
to kazajo. Comenzamos en la carretera que da acceso al 
cosmodromo, y las localizaciones de nuestros enemigos son 
las siguientes:una seccion de BRDM acercandose a nosotros, y 
otras dos de BRDM y BMP a sus flancos, pero mas hacia el in- 
terior. El cosmodromo esta rodeado por un cinturon de seis 
secciones de M1A3, que totalizan cerca de veinte tanques, y 
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por si fuera por, dentro de la base hay tres secciones de T-72 y 
T-90 con otros diez tanques mas. La forma de avanzar es, subir 
las artillerias a las colinas desde las que se divisa la base, y con 
la ayuda de los WZ-AT divisadores, ablandar lo suficiente la 
barrera de defensa de tanques.Cuando esto suceda, y sin parar 
el bombardeo artillero, lanzaremos el ataque con nuestras tres 
secciones de tanques, concentrandonos en una seccion ene- 
miga cada vez, hasta conseguir aniquilarlos a todos. Para ter- 
minar la fase, por tanto, nos bastard con destruir el transbor- 
dador espacial y las dos rampas de lanzamiento que estcin a 
ambos lados de el. 





Codigo Hecreto 



La jungla de cristal 




Deten el juego en cualquier momento 
del juego e introduce los siguientes co- 
digosquete damos: 

PRIMERA PARTE 

REAR: Los enemigos se disparan entre 
laspiernas. 

RUDE: Modo Dios. 

REDO:5Granadas. 

DEAD: Sacrificio a los dioses. 

RUDDER: Cualquier cosa ilimitada. 

SEGUNDA PARTE 
DARE: Dios. 

RUDE: Escribelo para obtener cual- 
quier arma, y escribelo dos veces para 
modo Dios. 

DEAD: Modo esqueleto. 

TERCERA PARTE 

EOXOELXDL: Golpeas a los coches con 
muchamasfuerza. 

LOROEAXAR: Anula el turbo. 



Silver 
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En este juego existe, a partir de cierto 
punto, la posibilidad de cambiar los he- 
roes, excepto a DAVID. Pues bien,cuando 
os encontreis en apuros, usa el mapa y 
vete al campamento rebelde, dejando 
alii a todos vuestros heroes y vuelve a 
seleccionarlos inmediatamente. De es- 
te modo tus heroes recobraran la vida y 
la energia magica. Este truco no funcio- 
na con David, pero asi puedes usar toda 
la comidaylas pociones en el. 




Command & Conquer: Red Alert 

Primero es recomendable escoger el modo mas lento del juego, luego 
se selecciona a un granadero y con la teda Control se dispara sobre un 
lugar cercano -suelo, por ejemplo- y mientras el granadero efectua 
la animation de coger y sacar la granada, se selecciona cualquier par- 
te del mapa y asi lanza la granada a cualquier parte del mapa. 






SiN 

Pulsa la teda V (teda a la izquierda del 1), para poder acceder 
al modo consola, una vez aqui tedea los siguientes codigos pa- 
ra conseguir: 

health 999: Vida 999. 

wuss:Todaslasarmas. 

superfuzz: Modo dios. 

nocollision: Modo fantasma. 

wallflower: Sin objetivos. 

use thrallgun: Usar arma extra. 

spawn<objeto>: Te da los siguientes objetos: 

-magnum: Teda la magnum. 

-shotgun: Te da la escopeta. 

-assaultrifle: Te da el rifle de asalto. 

-rocketlauncher: Te da el lanzacohetes. 

-heligun: Te da la metralleta del helicoptero. 

-rockets: Teda cohetes. 

-lensflare: Crea efecto de luz. 

-bluecard: Have azul. 

-orangecard: Have naranja. 

-yellowcard: Llave amarilla. 

-greencard:Llave verde. 

-keyring: Llave pequena. 

-coin: Teda un dolar. 

-health: Te da un paquete medico. 

-chemsuit: Te da un traje de protection. 

-evidence: Te da los papeles de la evidencia. 

-blueprints: Los pianos de la construction. 

-envelop: Teda el sobre. 




Para escoger a Akuma (Gokuy) y a M. Bison (Vega), teneis que 
colocaros sobre la casilla de jugador aleatorio (en la pantalla de 
selection de luchador) y pulsar patada fuerte y puno x3 y asi se- 
leccionareis a Akuma, si pulsais puno fuerte y patada x3, selec- 
cionareisa M. Bison. 

El puno x3 y la patada x3 son los botones de golpes especiales 
que hacen lo mismo que el puno y la patada flojos, pero a dife- 
rencia de estos, al hacer un combo es un ataque triple (te quita 
los 3 puntos de experiencia acumulados en la barra inferior). 

Si terminas el juego en un nivel superior a 5, aparecera una nue- 
va option. 

Team mode, donde Ryu y Ken lucharan contra M.Bison al mismo 
tiempo. 



PCFutbol 6.0 

Cuando un jugador se te le- 
sione con triada lo que tie- 
nes que hacer es operarle, 
pero aun asi estara como 23 
semanassin poder jugar. 

Lo que debes de hacer es 



operarle, despediral fisiote- 
rapeuta y contratar a uno 
nuevo, operarle denuevo asi 
le quedaran solo 12 sema- 
nas,asi sucesivamente hasta 
que no le quede nada mas 
quel semanaonada. 




NOTA IMPORTANTE: 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO MICROMANIA 
C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 
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7oGastellam© 



Mas de 1UU juegos COMPLETOS. 

Total niente en Castellano. 

No necesitas NADA, pero NADA de disco duro. 

No hay que perder liempo en inslalar NADA. 

Todos los juegos funcionan desde el CD-ROM. 

Solo lienes que inlroducir el CD en el lector, y a JUGAR. 
Juegos de Accion, Arcade, Aventura, Eslralegia, Simulacion, 

y un largo etc. 
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Aliens VS Predator 



Codigo Mecreto 



Redline Racer 




El que haya probado este juego sabra , 
que proporciona una ventaja muy im- ! 
portante: tras una cai'da, si presiona- | 
mos la barra espaciadora el piloto vol- i 
vera mucho antes a la moto, con el 
consiguiente ahorro de tiempo y de 
posiciones en la carrera, de otra forma 
dificilmente recuperables, en un juego 
en el que es fundamental llegar pri- 
mero, pues es la unica manera de dis- 
frutar de los circuitos y motocidetas 
quelocomponen. 





Guillermo Bermudez, Enrique Aivarcz; J. David 
San Miguel, Jaime Berrocal, David Reche, Ig- 
nacio de Ramon y Julian Masero.lps Irucos $e 
ran publicados y premiados siempre que e| 
juego sel]ay»a comentado en Miadmania y no 
hayasalidoya. 



Debes de ganar los niveles cumpliendo un objetivo extra y deberas 
hacerlo en el modo"Realistic"o en"Directors GOespues de hacer 
el truco, lo podras encontrar en el menu principal donde aparecera 
elsubmenu"cheatmode" 

Alien Episodio 1: Comete 10 cabezas, podras utilizar una nueva 
arma llamada Sniper Bite, esta te permite coger las cabezas desde 
una largadistancia. 

Alien Episodio 3: Comete 15 cabezas civiles.EI truco es muy inte- 
resante. No te quedes sin probarlo. 

Marine Episodio 2: Alcan za un 40% de acierto como minimo al 
menos.Te dara 99 granadas para el pulse rifle. 

Marine Episodio 3: Acaba en menos de 4 minutos. 

Marine Episodio 5: Elimina 32 aliens .Todos los aliens empezaran 
con una pierna de menos. Huiran dejando un rastro de sangre bas- 
tante visible. 

Depredador Episodio 1: Finaliza el nivel con al menos un 80% 
de acierto, obtendras un modo llamado "pigsticking" Hara que la 
speargun tenga munition infinita,entre otras cosas. 

Depredador Episodio 4: Tienes que acabar con al menos 35 
aliens. Este truco hara que tus enemigos esten envueltos en llamas. 
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Un nuevo truco muy interesante con el que podreis conseguir 
el tiempo que querais y los creditos que querais al atropellar a 
alguien. El procedimiento a seguir para realizar dicho truco, es el 
siguiente: 

En el directorio /DATA/PEDS de vuestro Carma2, abrir el archivo 
settings.txt con cualquier editor de texto. Buscar dos Imeas co- 
mo lassiguientes: 

300,200,150 // Points score per ped (each level) 

15,10,5 //Time score per ped (each level) 

Pues bien, la primera linea son los creditos que conseguireis al 
atropellar a una persona: el 300 es para el nivel de dificultad 
FACIL, el 200 para el NORMAL y el 150 para el DIFICIL. Lo mismo 
pasa con la segunda linea, que es el tiempo que obtendreis al 
atropellar a alguien: 15 segundos en el nivel FACIL, 10 en el 
NORMAL y 5 en el DIFfCIL. 

Tan solo teneis que cambiar la cifra. 

Porejemplo: 

30000,30000,30000 // Points score per ped (each level) 
120,120,120 //Time score per ped (each level) 

De esta manera os daran 30 000 creditos al atropellar a una per- 
sona en CUALQUIER nivel de dificultad. 

Y tambien os daran 2 minutos extras por atropello. 



Shadowman 



PC CD 



Este es un truco para el complicado pero genial juego «Shadow- 
man» en todas sus versiones, incluida la espanola. 

Dirigete al archivo que se encuentra en (carpeta raiz del progra- 
ma) \data\scripts\menus\english\debug.msc y copialo. 

Ahora dirigete a la carpeta (carpeta raiz del program 
ma)\data\scripts\menus\spanish\ 

Pega el fichero debug.msc aqui. Veras que en la carpeta solo habia 
un archivo llamado release.msc, ahora deberas cambiarle el nom- 
bre -por ejemplo por el nombre release. bak— . Ahora deberas 



cambiarle de nombre a debug.msc por release.msc. Si teneis una 
version que sea inglesa, americana o francesa solo teneis que re- 
alizar este procedimiento en la carpeta correspondiente, english o 
french. 

Ahora, entra en el juego y notaras que el menu principal -solo es- 
te- ha cambiado de lenguaje a Ingles -un pequeho sacrificio por 
este maravilloso truco- y que se ha anadido una option "TEST LE- 
VEL'Seleccionala y entraras en un menu nuevo donde puedes elegir 
que nivel jugar, con cuanta vida, con cuantos poderes de sombra, 
con todas las armas y objetos, todos lo cadeaux y almas que quieras. 
Para eliminar el truco solo hace falta invertir el procedimiento, y 
como si no hubiese pasado nada. 




UIERES FORMAR PARTE DE NUESTRO 

kTIPS & TRICKS TEAM»? 

Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: 

• CdDIGO SECRET*. • Micromama 
Cl Ciruelos, 4 28700 San Sebastian de los Reyes Madrid 

Tambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos 
personales a: codigosecreto.mkromania@hobbypress.es 

Todos los seleccionados por redaccion, 
seran publicados y recibiran la camiseta 
de nuestro «Team». No olvideis incluir vuestros datos. 
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El mejor Pinball de todos los tiempos. 

6 Tableros en dos dimensiones y otros 6 tableros en 



Sin dnda r el mejor Pinball de todos. Ok Pcgamer. 
Seis Pinball en 2D y seis en 3D, jnna pasada!. Usagames 
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webmaster^ newsoft.es 
www.newsoft.es 
www.newsoftusa.com 
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Cuestiones 



Aunque muchos aficionados no se hayan dado cuenta, las reuniones de El Club de 
la Aventura suelen convertirse en un tira y afloja entre la verborrea de El Gran 
Tarkilmar, y las peticiones de participation de aquellos que nos envian sus cartas. 
Son muchas las cosas que os tengo que contar, pero mas aun los aficionados que 
tienen algo que decir. Este mes ganais vosotros: la section es toda vuestra . . . 



El Club de la 

A ventura 



Huevos 
de pascua 




For petition popular, aqui teneis una nueva 
recopilacion de Huevos de Pascua, que os 
descubriran secretos imposibles. 

- BLACK DAHLIA: En la casa de Santini, pre- 
sionar Mayusc. al salir de la habitation, des- 
pues de que la madre se vaya. 

- BEAVIS & BUTT-HEAD IN VIRTUAL STUPIDITY: 
Abrir los ficheros sndOl 500, sndOl 501 .. . del 
CD para escuchar ruidos y comentarios. 

- BLACKST0NE CHRONICLES: En el asilo Blacks- 
tone, introducir los nombres de pacientes: 
Scott Evans, Sam Clifford, Bob Bates, Jim 
Montanus, John Saul, Mike Sack, Laugh. 

- CONQUEST OF CAMELOT: En la sala del teso- 
ro de Camelot, teclear: "ham and jam and 
spamalot"(sincomillas). 

- KING QUEST ll:Tedear:"what is graham first 
name" Para hacer aparecer un coche en ple- 
na edad media, basta con ir a la cueva con un 
simbolo en la parte superior, y entrar y salir 
de la pantalla hasta que aparezca. 

- EL LEGAD0 DEL TIEMPO: En el molino de la 
Atlantida se encuentra el traje del agente 3. 
PresionarVy pinchar en el traje. Aparecera 
un vulcano con musica de carnaval. 

- LEISURE LARRY 5: Presionar las teclas FI, 
F3, F4, F6, F8, F9, y F10 para oir"ruidos" 

- PHANTASMAGORIA 2: Colocar el cursor en la 
mascara, dentro del apartamento de Curtis, 
y teclear "burp" para escuchar otro "ruido" 

- QUEST FOR GLORY l:Tedear:"razzle dazzle ro- 
ot beer'.'Se activa el modo Debug. Pulsar ALT y 
una letra para realizar distintas acciones. 

- QUEST FOR GLORY II: Teclear: "suck blue 
frogs" para obtener el efecto anterior. 

- TORIN'S PASSAGE: Presionar CTRL+P. Se ac- 
tiva el modopsicodelico. 

- EXPEDIENTE X: En la casa de Rauch, subir las 
escaleras y hablar con Mulder. Sacar la pisto- 
la y responder al telefono. Disparar a la mujer 
de pelo marron que camina frente a Scully. 
Esta senora es una de las programadoras del 
juego, y activa una secuencia muy divertida. 
No funciona con todas las versiones. 
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R esulta muy frustrante recibir dece- 
nas y decenas de cartas, y no poder 
publicar todas ellas. A modo de 
consuelo, debeis saber que todas 
son leidas y archivadas, y pueden publicarse 
en cualquiermomento. 

En la reunion de este mes, tal como os pro- 
meti el mes pasado, vosotros sereis los prota- 
gonistas. Tan solo dejadme unas lineas para 
anunciar la pronta publication de dos nove- 
dades: «Reah 2» de Project Two, y «Stupid In- 
vader deUBI Soft. 

«Reah 2»,cuyo nombre oficial sera «Schizm», 
es la continuation de un clonico de «Myst» 
que obtuvo una moderada popularidad hace 
unos meses. En esta ocasion, una nave espa- 
cial se estrella en un desconocido planeta, 
habitado por extrahos seres. Sus tres supervi- 
vientes, separados en tres capsulas indepen- 
dientes, deben reunirse y encontrar la forma 
de escapar. «Reah 2» permitira el control si- 
multaneo de dos protagonistas en lugares di- 
ferentes, que pueden realizar acciones indi- 
viduals y conjuntas, e incorporara los 
ultimos avances tecnologicos: vista panora- 
mica de 360 grados, graficos con millones de 
colores, musica MP3, sonido 3D compatible 
EAX. . . El programa, previsto para la prima- 
vera del 2 000, se esta desarrollando en for- 
mato DVD-ROM, aunque tambien existira una 
version recortada en CD-ROM. 

«Stupid lnvaders», por su parte, es una pro- 
puesta radicalmente diferente.Si «Reah 2» es 
una aventura de ciencia-ficcion opresiva e in- 
quietante, «Stupid lnvaders» sera divertida y 
desenfadada. El argumento es exactamente 
el mismo, solo que al contrario: una pandilla 
de extraterrestres -Gorgeous, Candy, Stereo, 
Etno, y Bud- salen de picnic y se estrellan en 
la Tierra.Tendran que escapar del malvado Dr. 



Sakarine y su molesta mania de convertirlos 
en conejillos de Indias.Quien piense que «Stu- 
pid lnvaders» sera exactamente eso, una estu- 
pidez, se lo pensara dos veces cuando sepa que 
esta siendo creada por los productores de «EI 
Quinto Elemento»,y la version inglesa contara 
con las voces de los actores de «Futurama», la 
nueva serie del creador de «Los Simpsons». 
«Stupid lnvaders» permitira manejar a los cin- 
co aliens, contara con mas de 500 pantallas, 
50 personajes, 30 horas de juego, un desarro- 
llo clasico y,conociendo a Ubi Soft, estara do- 
blado al castellano.^Que mas se puede pedir? 

AVUELTASCON STAR WARS 

Comenzamos a analizar vuestras aportacio- 
nes con una curiosa observation remitida por 
David Gutierrez, de San Andres del Rabanedo 
(Leon) y Rodolfo Di Pietro de Bilbao. Estos 
aventureros aseguran haber visto a Manny 
Calavera, el protagonista de «Grim Fandan- 
go» en la pelicula «La Amenaza Fantasma». 
En efecto, durante unas semanas circulo por 
Internet el rumor de que Calavera aparecia en 
las gradas de la carrera de "pods'! Sin embar- 
go, todo parece indicar que se trata de un 
alien muy parecido, pero que nada tiene que 
ver con el juego. Observad la fotografia ad- 
junta, y juzgar por vosotros mismos. 

Tambien han comenzado a llegar las prime- 
ras alabanzas y los primeros votos para una 
aventura estupenda:«Discworld Noir». Daniel 
Navarro, un fanatico de las novelas de Mun- 
dodisco, quiere saber si se editara un"pack" 
con los tres juegos de esta serie. Es muy dificil, 
pues los dos primeros fueron distribuidos por 
Psygnosis, y «Discworld Noir» por GT. De todas 
formas, puedes encontrar la primera parte -y 
la segunda, creo— , por un precio que ronda las 
2 000 pesetas. En cuanto a la aventura 



conversacional «The Colour of Magic», no 
puedo decirte la pagina de Internet donde se 
encuentra, pues no se si esta protegida por 
copyright. Algunas compamas de 8 bit como 
Gremlin y Bean permiten utilizar sus juegos 
con emuladores,pero Piranha no ha dicho na- 
da al respecto. De todas formas, es facil de en- 
contrar en cualquier pagina Web relacionada 
con el Spectrum. 

Mientras unos aventureros se dedican a la ar- 
queologia,en busca de juegos con mas de 10 
ahos de antigiiedad, otros suspiran por ver 
publicadas las continuaciones de sus titulos 
favoritos. Jose Salcines, de Colindres (Canta- 
bria) es un fanatico de la saga «Simon the 
Sorcerer». Fla visto la fotos de «Simon 3» en 
anteriores reuniones, y teme que sea una es- 
pecie de «Tomb Raider». Esta es una duda 
muy comun entre los aventureros: cuando 
ven un programa con graficos en 3D, piensan 
que es una especie de «Quake» o, tal como di- 
ce Jose, «Tomb Raider». Nada mas lejos de la 
realidad:aunque visualmente sean semejan- 
tes,«Simon 3» -cuyo nombre oficial sera «Si- 
mon the Sorcerer 3 D»-, no incorporara esce- 
nas arcades, tiros ni saltos entre plataformas. 
Al contrario, habra muchos personajes con los 
que conversar, acertijos e innumerables ob- 
jetos, al estilo mas clasico del genero. 
Hablando de continuaciones, Avaro Tinoco, de 
Ceuta, quiere saber si habra un «Hollywood 
Monsters 2», y si existe una pagina Web para 
apoyarsu creation. De momento,es poco pro- 
bable, pues Pendulo esta realizando «Runa- 
way», una aventura basada en la mafia neo- 
yorquina. En cuanto a una pagina de apoyo 
para que se lleve a cabo, no conozco ningu- 
na, pero puedes crear una, en cualquiera de 
los servicios de hospedaje gratuito, o escribir 
a Dinamic,en www.dinamic.com. 
Terminamos las consultas con dos curiosas ini- 
ciativas. Desde Argentina, Matos Lima se que- 
ja de que buenos juegos como «Sanitarium» o 
«Quest for Glory V» no estan traducidos.Tiene 
toda la razon: resulta inadmisible, a estas al- 
turas de siglo, poner a la venta una aventura 
con abundante texto sin traducir. Matos pro- 
pone que incluyamos en el CD de la revista 
parches que traduzcan juegos antiguos, como 
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*********** 

Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 

The Curse of Monkey Island 

Hollywood Monsters 

Broken Sword II 

Simon the Sorcerer 2 



«Phantasmagoria» o «Space's Quest Vl». Es 
una buena idea, pero imposible de llevar a ca- 
bo. Seria necesario acceder al codigo interno 
para sustituir los viejos textos por la traduc- 
cion, lo que implicaria la intervencion de los 
programadores que lo crearon, pues muchos 
programas estan protegidos o codificados. 
Ninguna compama esta dispuesta a"retocar" 
sus viejos exitos, y mucho menos por personas 
externas. Ademas, seria como reconocer que 
no han hecho bien su trabajo. . . 
Aprovechamos la ocasion que nos brinda Ma- 
tos para saludar a otros amigos argentinos 
que nos escriben frecuentemente, como Pa- 
blo y Adrian Moneta, Emiliano Esteban, Alfre- 
do Martin y Julio Duran. 

Mucho mas cerca, desde Lerida, se presenta 
Carlos Pastor. Nuestro amigo quiere realizar 
un trivial con preguntas relacionadas con las 
aventuras graficas, pero teme que las compa- 
mas puedan denunciarlo. 

Veamos. . . Segun la ley, nadie puede utilizar 
los proyectos intelectuales registrados bajo 
copyright, y todos los programas lo estan. 
Ahora bien, las compamas hacen la vista gor- 
da si el material no se emplea para ganar di- 
nero, y se interpreta como un homenaje al 
original. No creo que tengas problemas si el 
trivial es gratuito y en algun lugar pones 



daramente las compamas que tienen los de- 
rechos. De hecho, existen miles de paginas 
Web con fotos,datos y preguntas sobre aven- 
turas, y funcionan sin problemas. 

ELPASE DEATRAQUE 

Asier Pardo se ha atascado en e! divertido, 
aunque frustrate «The Feeble Files». No sabe 
como deshacerse de la secretaria del Minis- 
tro, ni conoce la forma de reconciliar al trans- 
ports y al policia del hangar. En realidad, 
los dos problemas estan relacionados. Lo que 
debes hacer es introducir el panfleto anti- 
musica del bar en el transportador del lugar 
de trabajo de Feeble, en el asteroide, para re- 
ducirlo de tamano. Despues metelo en la ma- 
quina de traidores del confesionario, regresa 
al bar y acusa al transportista de musica ante 
el Ejecutor de la barra. Asi obtendras el pase 
de atraque, que podran regalar al transpor- 
tista del hangar. Ya solo tienes que comprar 
las recien recibidas pastillas de Carisma-X en 
la farmacia,y tomartelas delante de la secre- 
taria, para convencerla con tus encantos de 
quetedeje pasar. 

Igual de complicado lo tiene Jesus Arvelo, de 
Tenerife, atrapado en el acto V de «Versalles 
1 685», en donde no sabe lo que hay que ha- 
cer. Pues bien, apunta: ve a la sacristia, y recoge 



el grabado,la Have pequena y el cordon. Mira 
los pianos del billar del Salon de Diana y ha- 
bla con Bontemps en el Salon de Venus. Re- 
gresa a la sacristia y habla con Pere de la 
Chaize. Ensenale el panfleto. Sigue sus ins- 
trucciones, y ten en cuenta que, en el segun- 
do encuentro, la pista necesaria es el graba- 
do. Ensena el panfleto a Bontemps. Entra en 
el Salon de la Guerra, usa la cuerda en la Cor- 
tina, recoge la escalera, colocala frente al an- 
damiaje,y escala para examinarel documen- 
todela lampara. 

Finalmente, habla con Bontemps para obte- 
ner las Haves del desvan.Tendras que ir por la 
puerta secreta del Salon de Apolo. En el des- 
van, activa el mecanismo para hacer caer la 
lampara, coge el memorandum y daselo a 
Bontemps. 

Mientras observamos como nuestro amigo 
Jesus sale corriendo de la reunion, con la in- 
tention de alcanzar el acto VI, aprovechamos 
la ocasion para dar por terminada la asam- 
blea mensual. 

Hay varias sorpresas que El Gran Tarkilmar 
guarda en la manga y, con un poco de suerte, 
las iremos descubriendo en lo que queda de 
aho. No falteis, por tanto, a las proximas reu- 
niones.Nos vemos... 

El Gran Tarkilmar 



TOP 5 



Day of the Tentacle 

Monkey Island II 

Broken Sword 

Monkey Island 

The Curse of Monkey Island 

NOTAIMPORTANTE: 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: MICROMANiA, C / Ciruelos, 4. 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: dubaventura. micromania * hobbypress.es 

La opinion 
de los expertos 

A las distribuidoras que afirman que la gente no 
juega con el ordenador en verano, y por eso no 
ponen programas a la venta, les gustara saber 
que El Club de la Aventura ha batido el record de 
cartas recibidas durante los meses de agosto y 
septiembre. Uno de los juegos mas beneficiados 
ha sido «Simon the Sorcerer ll», pues vuelve a 
las listas despues de varias reuniones de ausen- 
cia. Los aficionados ya esperan con impaciencia 
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J. Molina, Luis Agorreta, su hermano Javier, Eduar- 
do Gonzalvez , Francisco J. Regalado, Dr. Turmix y 
Juan Jose Martin. Una ovation para ellos. . . 

El otro Reto -descubrir en que aventura aparece 
Jo'Captain Tripps" Asburn, el testeador y redactor 
de manuales de LucasArts- ha sido uno de los mas 
divertidos de la corta existencia de esta seccion. 

Y es que, en contra de lo que piensan Jose Ignacio 
Angulo y Alberto Pena, NO es el Capitan Barbarru- 
bia de «Monkey 3».Tampoco es el naufrago de los 
dos primeros capitulos de esta saga, Herman 
Toothrot, como juran y perjuran Jose Salcines y Jai- 
me Caffarel. Ni, por descontado, se trata del pirata 
LeChuck, como aseguran Sergi Almar, Placido, los 
hermanos Daniel y Alvaro Cuesta, Rodrigo Fernan- 
dez, Alfredo del Castillo y David Gonzalez. 

Mis favoritos son los personajes descritos por Fran- 
cisco Costela y Francisco Regalado. El primero 



La avalancha de soluciones a los Retos propuestos 
certifica el gran nivel de los afiliados al Club. 

Si recordais, el primero de ellos consistia en viajar 
al juego «Beneath a Steel Sky» desde la estacion 
de metro de «Broken Sword ll». Los pasos son los 
siguientes: Usar el pasador del bolso en la ranura 
de monedas. Usar el penique en la maquina ex- 
pendedora. Usar la chocolatina en el fantasma. Po- 
ner el cursor en el tunel: aparece una salida nueva 
hacia un lugar donde Robert Foster es atacado por 
un monstruo. El Reto ha sido resuelto por Francisco 



Jo "Captain Tripps" Asburn 



Full Throttj?^ 



su tercera parte... 

asegura que se trata del viejo Yeti de «Sam & 
Max». Francisco ese decanta por jla cara con for- 
ma de berenjena que aparece en este juego! 

Tal como han descubierto los hermanos Luis y Ja- 
vier Agorreta, Eduardo Gonzalvez, Victor M. Lopez, 
Oliver Ibanez, Ernesto Gomis, Alejandro Nunez y 
Victor Martinez, es el padre Torque, que aparece 
en la carretera de la mina, en «Full Throttle». 
Como veo que os las dais de listos, vamos a pasar a 
cosas mas serias. Pedro Martinez, de Ronda, os de- 
safia a que descubrais que personaje de otra aven- 
tura muy conocida tiene la misma voz que Ron, el 
protagonista de ((Hollywood Monsters». 

J J. Rodriguez, de Granada, plantea una duda que 
se va a convertir en Reto: {Por que el quinto acto 
de «The Curse of Monkey lsland» se titula "El Beso 
del Mono Arana"? 

{Perplejos? De eso se trata. . . 
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El reinado del Tiberio 




OUER 

Ha pasado mucho tiempo desde que 
«Command & Conquer» revoluciono el 
mundo de la estrategia en tiempo real. 
Ahora Westwood Studios nos presenta su 
nueva vision del futuro, un futuro violento 
y lleno de luchas por el poder. 

En esta nueva entrega se da mucha mas 
importancia al componente estrategico, a 
la variedad de tecnicas y tacticas para 
acabar con el enemigo. De nuevo se ha 
alcanzado un equilibrio entre las misiones 
en que debemos de construir una base y 
acabar con nuestro enemigo, y aquellas en 
que con unos medios muy limitados se 
debe conseguir un objetivo, todo ello con 
unas importantes mejoras de manejo y 
calidad visual. 

Seguidamente os presentamos una fiel 
descricion sobre como pasaros todas las 
misiones de «Tiberian Sun», desde ambos 
bandos. 
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El generador de invisibilidad debido a su coste energetico debe de cubrir 
el mayor numero de edificaciones propias y encontrarse bien protegido. 

LA 1NICIATIVA DE KANE AA 



Mlsi6n 1 

Esta mision es muy sencilla. Debes de construir una refi- 
neria y unas cuantas unidades de infanteria ligera, puede 
que baste con 15 6 20 unidades. Al comienzo del nivel los 
laseres, junto con unas cuantas unidades, acabaran con el 
enemigo. Para terminar con el nivel envia un grupo de sol- 
dados por el mapa para limpiar la zona. 



Kane planea acabar con la vida del planeta, para lo que ha preparado un 
arma devastadora que planea lanzar para provocar muerte y mutaciones. 

unidades debido al tanque y el laser-, dirigete rapida- 
mente de vuelta al transpose. Esta es la opcion mas facil, 
pero no siempre se puede conseguir. 

Lleva a los ingenieros y captura la base. Es recomendable 
que esperes a que vuelva la cosechadora para tomar la refi- 
neria completa. Luego toma la Mano de NOD y con ella haz 
ingenieros para tomar el resto de la Base. Ahora debes pre- 
parar un fuerte contingente de tropas -soldados normales 
y con lanzacohetes- , acaba con su base, recoge al coman- 
dante y llevalo al helicoptero; es el camino mas seguro. 



Mision 2 



Misidn 3B 



Despliega el MCV, ahora construye una refinerfa, una cen- 
tral de energia y una mano de NOD. Deberias preparar una 
fuerza compuesta por algunos ingenieros y unas 10 uni- 
dades de infantena, dirigete al Norte y destruye a los dos 
enemigos y al laser. Cruza el puente -si se encuentra des- 
truido usa un ingeniero para repararlo-. Prepara algunos 
buggies de ataque para reforzar tu grupo de ataque, y po- 
dras hacerte con la estacion de TV. En ese momento apa- 
recera un grupo dentro de la 
base enemiga -al Sur-, dirige- 



Esta mision es ahora mucho mas sencilla que sin realizar 
la 3A. Primero pasa a traves del puente y mata a todos los 
enemigos, podrias destruir los edificios, pero es recomen- 
dable que esperes a capturarlos. Construye tu base, pero 
asegurate de construir al menos 15 tanques, dirigete al 
Noroeste y toma el templo de Hassan; deberas reparar el 
puente, asi que lleva algunos ingenieros contigo, pueden 
introducirte en la zona de la piramide y destruirla con los 
tanques o reforzar tu contingente y destruir todo, incluido 
los laseres, pero usando los tanques tus perdidas seran 
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te alii rapidamente y ayudales, aceptables. Cuando caiga el templo la mision acabara. 

puedes optar por destruirla pa- 
ra luego acabar con la base del Iisi6l1 4A 
Norte o induso puedes usar in- 
genieros para hacerte con sus Construye una base y defiendela bien. Cuando tengas una 

edificios antes de acabar con fuerza de ataque potente, envia un ingeniero, repara el 

ellos. puente al Norte, y destruye la base enemiga -o captura- 

la-. Destruye el muro de piedra que hay en un acantilado 
Mision 3 A y a^ede a la base enemiga para destruirla. 



Esta mision es opcional, todas Mission 4B 
las misiones opcionales son re- 

comendables de completar ya Construye una buena cantidad de tanques y dirigete al 

que facilitan el desarrollo de Sur, despues de construir tu base, por supuesto, destruye 

misiones que serian mas com- la pequeha Base GDI que hay alii, y lleva contigo algunos 

plejas. Comienza por mover tus soldados lanzacohetes ya que alii encontraras infanteria 

unidades al Sur y pasar a traves voladora GDI. En este momento prepara un gran grupo de 

del tunel, matando todas las tanques combinados con soldados lanzacohetes y envia- 

unidades que encuentres, entra los al Sur -a cruzar el puente- y luego hacia el Norte. Po- 

en la base y realiza una de las dras acabar con ellos si llevas suficientes fuerzas; la mi- 

siguientes opciones; sion acabara cuando no quede ninguna unidad GDI. 

Dispara a los camiones, y lleva a 
tus unidades a traves del puen- R/lisi6li 5 
te despues de repararlas, para 

rescatar al comandante al otro Coge tus unidades y destruye los enemigos que hay fren- 

lado -perderas unas cuantas te a ti, sigue los convoyes de trenes hasta que llegues a 



Tu responsabilidad como sicario de Kane es desestabilizar todas las defensas del bando GDI 
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Los Wolverines son una muy potente unidad defensiva contra la 
infanteria enemiga, ademas de poseer una velocidad de ataque 
bastanteaceptable. 



Los emplazamiento SAM impiden en muchos casos la accion de las unidades 
aireas de los GDI, deberemos acabar con ellas ya que si no la accion seri 
demasiado costosa. 



LA BASE IDEAL 



Desde luego, la construction de una base ideal no es algo facil 
de definir, ya que depende del bando y el adversario. Por ello 
distinguiremos: 



de infanteria cerca de su base y cuando vengan a por ella 
muevela rapidamente a la base NOD al Sur subiendo una 
rampa: se pelearan entre ellas y tendran menos unidades 
que enviarte. Si los GDI destruyen el laser, mejor aun. En el 
acantilado puede haber una pequena fuerza GDI, destru- 
yela aunque atraigas la atencion GDI, luego mueve el res- 
to de unidades tras los camiones hasta la base NOD. Ahora 
destruye el tren comenzando por la locomotora o acaba 
con el ingeniero que intenta reparar el puente. 

Una forma tal vez mas sencilla es enviar la motocicleta de 
ataque tras el tren, ya que en la segunda estacion des- 
truira la locomotora y ya sera tuyo; es mas rapido -unos 
tres minutos-, pero menos seguro. 



* GOI: Lo ideal es cubrir toda la base con cemento, situar al 
gunas torretas en el perimetro de la Base, pero situar los edi 
ficios dispersos para compensar los ataques con misiles, y asi 
mismo colocar unos cuantos titanes junto a las torretas. De- 
beremos tener preparado un conjunto de Wolverines por si re- 
cibimos ataques de Artillerias NOD, ya que podremos inter 
ceptarlas. Tambien se debe construir rapidamente varias 
refinerias y tener una cantidad de cosechadoras que sean 
practicamente el doble de la de refinerias. Edificios como el 
generador de muro de fuego o el EMP canon son poco utiles y 
muy caros. 



Mision 6A 



• NOD: Se debe construir rapidamente la fibrica de vehiculos y 
el centro tecnologico; con ello se podra construir artillerias, 
posiblemente las unidades mas potentes y versatiles -un gru- 
po de 8 6 10 artillerias desplegadas en el frontal de tu base 
son casi impenetrables-. En cuanto sea posible, situa un ge- 
nerador de invisibilidad protegiendo la mayor parte de tu ba 
se, pon unos laseres en la frontal de la base y cuatro o cinco 
tanques plantados. La filosofia de construccion de refinerias 
es similar: debes tener casi el doble de cosechadoras que refi- 
nerias. La construccion de un buen grupo (1 5 6 20) de lanzaco- 
hetes es muy interesante como defensa aerea, ya que seran 
mas utiles en momentos sucesivos. 



Construye muchos tanques -unos veinte-, vete al Norte y 
un lugar con dos puentes, pasa por el inferior de ellos, e luego al Oeste hacia el puente, arreglalo y destruye la pe- 

intenta evadir la patrulla. Sigue a los camiones que pasan quena base GDI. A continuation dirigete de nuevo al Oes- 

junto a la base GDI y destruye solo los dos robots que te te hacia la ciudad y destruye las unidades que hay alii, pa- 

envian los GDI. En ese momento vete a la esquina Noreste sa el tunel, planta los tanques y espera a que aparezca el 

del mapa tan rapido como sea posible; el objetivo es NO tren de Umagon, que caera facilmente ante tus fuerzas. 

ser detectado. Envia tu ingeniero y una escolta por la par- 
te izquierda del acantilado hasta que veas un gran im- Mision 6B 
pacto, mueve el ingeniero a su interior y envia su escolta a 

otro lugar. Ahora debes sacrificar una unidad para hacer Esta parte es mas interesante; todo lo que tienes que ha- 

que los GDI se enfrenten a los otros NOD, mueve una unidad cer es tomar la base enemiga, lo que no es muy dificil, y 
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LAS RESOLUCIONES 
ESCONDIDAS 

Por algun motivo extrano, los senores de Westwood 
han ocultado una serie de resoluciones superiores a 
las 800x600 que soporta el juego en su menu por de- 
fecto. Pero ello no quiere decir que no se pueda subir 
dicha resolution. Para ello solo deberemos editar el fi- 
chero Sun.ini y modificar el epigrafe con la estructura: 



Los misiles pueden servir como armas de desgaste hacia el adversario, 
finatizando con cada uno de los edifidos mas pequefios y las unidades. 



[Video] 

ScreenWidth=800 

ScreenHeight=600 

StretchMovies=yes 






Hay que asegurarse que el monitor soporta la resolu- 
cion seleccionada, y realiza una copia de seguridad an- 
tes de efectuar ningun cambio en el archivo. Podre- 
mos colocar cualquiera de las resoluciones que admite 
sustituyendo el valor en ScreenWidth y ScreenHeight. 
Estas son (en formato ScreenWidth x ScreenHeight): 



800xS0<r 



960x720 
1 024x768 
1 152x864 
1 280x960 
1 280x1 024 
1 600x1 024 
1 600x1 200 



Las cosechadoras de tiberio son unidades imprescindibles, ya que 
con ellas podremos conseguir el dinero que nos hace falta para 
construir nuestra base y nuestro ejercito. 



ahora deberas de construir tu base como de costumbre, 
pero haz muchos titanes -recomendamos cerca de treinta 



unidades-. 

Dirigete al Este a traves de la puerta, mata todos los mu- 
tantes y cruza el puente, destruye los helipuertos y el obe- 
lisco de luz en primer lugar para entrar a continuation en 
la base enemiga y destruirla. Asegurate de destruir la uni- 
dad civil situada al Norte, un poco al Este de la rampa de 
bajada. 

Misidn 7 A 

Esta mision es optional, pero al contrario que otras se tra- 
ta de una perdida de tiempo. Su unico aliciente es jugar 
con el Comando Cyborg. 

Ve al Norte y luego al Este a traves del tiberio. El comando 
debe destruir todo lo que encuentre a su paso; ve al 
puente, cuidado con el ya que lo mas seguro es que se 
destruya y tengas que repararlo, cruzalo y continua des- 
truyendo todo con el comando, pon los camiones detras 
del comando, pero asi mismo coloca alguna unidad pro- 
tegiendo la retaguardia. Ahora debes alcanzar la parte 
derecha del mapa, envia los camiones fuera y finalizaras 
la mision. 



Mlsi6n7B I 

Si rescataste los camiones del nivel opcional tendras la 
posibilidad de lanzar un misil en este nivel. Deberas em- 
pezar enviando el espia al Norte para matar a un enemi- 
go. Encuentra a los mutantes que te ayudaran -aunque 
son de poca ayuda-. En este momento dirigete al Este ha- 
cia el tunel, atraviesalo y mata a los enemigos al otro lado, 
pero no dejes que el espia muera bajo ninguna drains- 
tancia. En ese momento recibiras refuerzos, coloca tu base 
en el acantilado en la parte superior del tunel, utiliza las 
edificaciones que ya existian, y ahora deberas preparar 
una fuerza de tanques (unos treinta) y mandarlos al Este 
desbastando la base enemiga y cruzando el puente, para 
terminar destruyendo cualquier vestigio de GDI que en- 
cuentres y el gran edificio en la parte trasera de la Base. 

Misi6n 8 

En primer lugar, reagrupa tus tropas y mandates a traves 
del hielo excepto los tanques. Los tanques has de mandar- 
los uno a uno, y si esperas a que el hielo vuelva a cuajar 



La adaptation sera total, aumentandose el grado de 
detalle asi como el numero de construcciones en la ba- 
rra de ia derecha. 



despues de cada paso no caeran. Muevete primero al Sur y 
luego al Este, cruza el puente y acaba con los titanes, cap- 
tura la fabrica de vehiculos y la refineria -cuando la cose- 
chadora se encuentre en ella-, Neva los Cyborg al Norte y li- 
bera a los ingenieros. Muevelos hacia abajo y captura el 
centro de construction y la central de energia, tambien 
puedes tomar las barracas y construir un elevado numero 
de Titanes manteniendo a Slavick a salvo. Una ve z consigas 
tener la base completa, muevete hacia el Sur e introduce a 
Slavick en el transpose Orca, y podras destruir la base en la 
parte inferior izquierda. Lleva a Oxanna al transpose. 

Misidn 9 

Construye una base con montones de soldados lanzaco- 
hetes, ya que los necesitaras despues, construye tambien 



Conocer todas las unidades de cada bando es indispensable para triunfar en las misiones 
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entre treinta y cuarenta tanques y envi'alos al Norte, hacia 
la base GDI, no hagas aun el centro de reciclado de Tiberio 
hasta que no destruyas a los GDI; con la fuerza que llevas 
seras capaz de destruir la Base GDI, y luego vete al Oeste 
para acabar con las barracas, los titanes y los tanques an- 
fibios, acaba tambien con las torres, pero ten cuidado con 
los enemigos situados en el acantilado situado al Oeste 
de tu localizacion. Acaba tambien con unas barracas que 
hay en la ciudad, y una vez destruidos los GDI situa la edi- 
fication de recidaje y habras terminado. 

Mision 10 

Envia el espia al Este, evitando las patrullas, atraviesa los 
dos puentes y toma el centro de comunicaciones, pero cui- 
dado con el Titan. Despues de conseguirlo, envia el MCV y 
el grupo de soporte a la localizacion del centro de Comu- 
nicacion construyendo una base. Como de costumbre, haz 
unos 10 Cyborg e introducelos en transportes, muevelos 
a la parte Norte del campo de pruebas y destruye la base 

m3 Micromania 



con ellos. Ahora dirigete al Este y acaba con el Mamut; si 
no lo consigues con los Cyborg, une un conjunto de unida- 
des mas potentes. 

Mision 11 

Introduce a todos en el Transpose, e intenta que las to- 
rres de vigilancia no te enfoquen moviendote pegado a 
los acantilados de nieve. Sigue hacia el Oeste rapidamen- 
te hasta un acantilado, saca al soldado lanzacohetes para 
llevarlo a parte, ve por la rampa tras sacar todas las uni- 
dades y usa a los soldados toxicos para matar a todas las 
unidades defensivas. Ahora captura todo, esconde a los 
soldados toxicos tras algun edificio y haz unos cuantos 
Wolverines para enviarlos hacia el Norte con el APC hacia 
el acantilado. Cuando aparezca Jake no dejes que le al- 
cancen los Wolverines y disparate una vez; usa a los Wol- 
verines para matar a los demas y sigue la misma ruta has- 
ta el punto de salida, entonces introduce a Jake en el APC 
subterraneo. 



Mision 12A 

Esta mision es opcional, pero muy util para conseguir 
nuestro objetivo final. Manten a salvo al espia, dirigete al 
Norte -mata la patrulla- hasta la parte superior de la ba- 
se, dispara al torrente en el acantilado para hacerlo caer, e 
introduce al espia en el centro de comunicaciones. 

Vuelve al Norte y un poco hacia el Este hasta que te topes 
con un muro; hazlo volar por los aires. Ahora al Este hasta 
el centro de comunicacion. Para acabar dirigete hacia el 
Este hasta el acantilado destruyendo de nuevo un torren- 
te, envia al espia y recorre todo el camino hacia el Este, y 
luego al Sur. Por fin, dirigete al Oeste hasta el APC, todo 
eso con mucho cuidado de que no te detecten. 

Mision 12B. MISION FINAL 

Esta es la ultima mision, el exito esta cerca. En primer lu- 
gar, haz la base y captura las plantas de energia -si has re- 
alizado la mision 12A tendras acceso al Canon de lones-. 
En cuanto tengas misiles ataca el centro de construction 



NOD posee con sus Tick Tank una anna poderosa de defensa y resistente En algunos casos encontraremos recuerdos del pasado, antigua* bases GDI 

para el ataque, un buen grupo de ellos puede acabar con una resistencia, y NOD se dejan ver medio derruidas en mas de un nivel a lo largo de las 

mientras que con unoj tanzacohetes le afrememos cobertura aerea. diferentes misiones. 



y cyborgs pueden suponer un arma de infiltracidn muy valiosa para los 
temeiariosNOD. 











-usando lenguas del mal para explorar- y luego con el 
canon de iones. En este momento busca los emplaza- 
mientos de los ICBM y protegelos bien -hay uno al Norte 
de tu posicion-. Construye tres Cyborgs e introducelos en 
un APC junto con el Comando Cyborg y un ingeniero, vete 
al puente situado al Este y arreglalo, envia un grupo de 
unos treinta tanques por la carretera de la izquierda para 
proteger el otro ICBM -para alcanzar su posicion deberas 
reconstruir el puente-, y puedes usar la combination de 
misil junto con el canon de iones para destruir las defen- 
sas de tormenta de fuego. Ahora consigue el segundo em- 
plazamiento y conseguiras el final feliz de tus esfuerzos. 



LOS EDIFICIOS 

Existe gran numero de edificios con diferentes papeles y caracteris- 
ticas. Realicemos un rapido repaso: 

• Recinto de construction: Centro neuralgico de nuestra base. En la 
mayoria de los casos se crea a partir de un MCV, y se debe proteger a 
toda costa. 

• Planta de energia: Suministra potencia a nuestros edificios. Es re- 
comendable poseer energia de sobra, y en caso de necesidad podre- 
mos desactivar edificios para dar energia a otros necesarios en el mo- 
mento. Los NOD poseen la posibilidad de construir instalaciones 
avanzadas de energia y los GDI pueden colocar turbinas para incre- 
mentar en 50 puntos la potencia. 

• Barracas/Mano de NOD: Es el centro de construccion de infante- 
ria. En ella los GDI pueden disponer de medicos y lanzadiscos como 
unidades especiales, mientras que los NOD podran conseguir infan- 
teri'a lanzacohetes y Cyborgs -ademas del comando Cyborg una vez 
hecho el Templo de NOD-, y los ingenieros seran esenciales en nive- 
lesavanzados. 

• Fabrica de Guerra: Centro de construccion de vehiculos pesados, 
ademas de los vehiculos usuales. En ella los GDI haran especifica- 
mente APC anfibios, Titanes, Wolverines, SLMC flotante, Intercepto- 
rs y Mamut MKII, mientras que los NOD construiran motos de asalto, 
tanques OS, reparadores mecanicos moviles, buggies de asalto, arti- 
llerias, APCs subterraneos, tanques invisibles y lengua del mal. 

• Radar: Edificio de detection generico. Permite acceder a ciertas ven- 
tajas y tener una vision del campo de batalla. 

• Centro de Tecnologia: Nos permitira acceder a prototipos de com- 
bate avanzados. 

• Helipuerto: Se trata de una pista de aterrizaje y recarga de unida- 
des aereas. En ellas se podran emplazar, para los GDI, Orca, Bombar- 
dero Orca y multitransporte, y para los NOD, el aguila y el Banshee. 
Suusoes vital para los GDI. 

• Construcciones de Perimetro: En ellas se engloban tanto los muros 
como las puertas. En el caso GDI existe la torre de aplicaciones sobre la 
que se aplicaran componentes -canon Vulcan, GIC y SAMs-, yen el ca- 
so NOD existe el laser y el obelisco de luz. Asi mismo, comun a los dos, 



Construye unas barracas y una refineria, colocando un 
grupo de soldados en la entrada de la base para repeler 
los ataques NOD, y situa un grupo de soldados al Este jun- 
to al campo de especia para proteger la cosechadora. De- 
beras preparar un grupo de unos 25 soldados y enviarlos 
al Noreste de tu posicion y cruzar un puente para alcanzar 
la base NOD, formada por unas barracas y una planta 
energetica. Peina la zona para acabar con el resto de las 
fuerzas enemigos -especialmente un grupo de soldados 
en la playa al Sudeste-. 



El objetivo es destruir varios emplazamientos SAM para 
facilitar el rescate de nuestras fuerzas. Nada mas comen- 
zar, establece la base como de costumbre. En primer lu- 
gar, destruye dos emplazamientos SAM muy cercanos a tu 
posicion, en el Noreste, y cuando consigas un importante 
contingente de fuerzas, dirigete al Sur siguiendo a conti- 
nuation en direction Este, destruyendo dos nuevos em- 
plazamientos de misiles SAM. Antes de acabar con la base 
enemiga, acaba con un emplazamiento de misiles SAM si- 
tuados al Norte de tu base, refuerza tu grupo de ataque 
con nuevas unidades y dirigete a la base enemiga. Tienes 
dos opciones: ir por el puente situado al Este -reconstru- 
yendolo con un ingeniero- o rodear toda la costa por la 
derecha hasta alcanzar la Base enemiga situada al Nores- 
te. Destruye todos los edificios y unidades enemigas, asi 
como un nuevo emplazamiento situado en un nivel supe- 
rior. Podras evacuar a los tres prisioneros. 



podemos encontrar la Calzada que permitira la protection contra los 
APC Subterraneos. 

• Refineria de Tiberio: Centro principal de ingresos. Deberemos po- 
seer un numero suficiente y en emplazamientos cercanos a los cam- 
pos de tiberio. 

• Silo: Permite el almacenaje de las reservas de Tiberio. 

• Unidad de Reparaciones: Es un emplazamiento de la iniciativa GDI, 
y a cambio de unos creditos repararemos las unidades. Es equivalente 
al reparador mecanico movil NOD. 

• Generador de Invisibilidad: Muy util, caracteristico de los NOD, per- 
mite la ocultacion de todo lo existente en una section del mapa. 

• Canon Pulsos-e Magnetico: Lanza un impulso electrico que deja 
inactivas por un corto periodo de tiempo a las unidades mecanicas. 
Tiene un alcance muy limitado. 

• Silo de Misiles: Los NOD preparan una de sus armas mas devastado- 
ras, el misil deracimo. 

• Centro de recidado de Tiberio: Gracias a esta instalacion obten- 
dremos material quimico toxico necesario para el misil de racimo. 

• Generador de Tormenta de Fuego: Propio de los GDI, permite la 
defensa junto a las secciones de tormenta de fuego, aunque requiere 
mucha energia. 

• Centro de Actualization: Edificio disponible de los GDI. Dara acceso a 
algunas de las armas mas potentes, asi como al Ghost Stalker. En ella 
se podra situar mejoras como el control buscador y el canon de iones. 

• Templo de NOD: Propio del bando NOD, permitira la construccion 
del Comando Cyborg y los secuestradores mutantes, y ademas nos da- 
ra acceso al poderoso misil NOD. 



Se trata de capturar una estacion de ferrocarril situada 
en el Noroeste del mapa, dirigete al Noroeste eliminando 
toda la resistencia que encuentres por el camino. Cuando 
observes una torre en la entrada de un puente, cruza el 
puente y como unico objetivo destruye la puerta aden- 
trandote en la base enemiga. Tu objetivo prioritario debe 
ser entrar en la base a toda costa. Una vez dentro de la 
base recibiras refuerzos -que apareceran en el lugar de 
comienzo del nivel-, reagrupa todas tus fuerzas en el in- 
terior de la base, evitando confrontaciones. Una vez den- 
tro, envia un ingeniero a la estacion que esta al Norte. 
Puedes capturar las barracas y el centro de construccion, 
vendiendo este ultimo para fabricar unidades de ataque. 
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Para lograr una victoria en toda regia sera menester realizar las misiones optativas que hay a 




Con las nuevas fuerzas conseguidas destruye las dos cen- 
trales de energia. A continuation, destruye el resto de los 
-edificios. 

Mision 4 

Debes formar la base en el lugar de initio -estas rodeado 
por campos de Tiberio y una Ciudad-, y debes preparar un 
ejercito compuesto por siete Titanes y diez Wolverines por 
lo menos. Acaba con la base situada al Noreste capturan- 
do su centro tecnologico, seguidamente destruye los cua- 
tro laseres del lugar del impacto -donde destruyeron tu 
tren-.Tras ello, dirigete al Sudeste de la Base para encon- 
trar y asegurar el UFO -destruyendo todas las unidades 
NOD del emplazamiento-. 

Mision 5 

El nivel consiste en proteger al UFO. Recibiras ataques 
principalmente por el Oeste y por el Norte, desde un lu- 
gar elevado al que deberas enviar un pequeno grupo. Apa- 
receran asi mismo varios transposes subterraneos a am- 
bos lados del UFO, por lo que deberas de asegurar su 
perimetro con unidades. El periodo que debes permanecer 
protegiendo el UFO es limitado, y en el momento en que 
este finalizando recibiras un ataque masivo, asi que pre- 
para un buen grupo de defensa. 

Mision 6 

En este nivel comenzaras con Umagon, un Ghost Stalker y 
un secuestrador mutante, y debes de alcanzar la pequeha 
enemiga situada al Oeste, sin ser detectado. Una vez alii 
utiliza el Fanatico Tiberiano como cebo y a traves del 
Ghost Stalker coloca C4 en la torreta laser; antes de entrar 
en la base acaba con la torre de vigilancia aproximandote 
por el exterior y atrae la atencion de las unidades para 
que salgan, destruye todas las unidades y atraviesa el 
puente situado en la parte Sur de la Base. Deberas desli- 
zarte pegado al acantilado de la parte derecha y acceder a 
la parte baja de la base enemiga, y alii hay un torrente 
que destruiras. Con ello conseguiras la ayuda de dos Fa- 
natico Tiberianos que abriran brecha en la base enemiga; 
bastara con destruir todas las edificaciones para que Tra- 
tos saiga del Hospital. Llevale por el camino que has veni- 
do hasta tu position de salida, donde te esperan unos 
cuantos Wolverines junto con un transporte aereo. En 
cuanto evacues a Tratos recibiras un APC junto a un grupo 
de unidades en la parte superior derecha del mapa, y ya 
puedes acabar con la base enemiga como de costumbre. 
Puedes utilizar un acceso situado a la derecha de la base 
enemiga -tras destruir un torrente en un acantilado- pa- 
ra entrar por la parte trasera de la base que se encuentra 
menos defendida. 

Mision 7 

En primer lugar, acaba con siete emplazamientos SAM, 
hay tres a la derecha de la position de salida, dos a la iz- 
quierda y otros dos al Sur cerca de la playa.Tras destruirlos 
recibiras un MCV y dos Titanes. Con ellos construye una ba- 
se, preparando un ejercito basado en soldados y transpor- 
tes anfibios, que tendras que mandar a traves de la playa 
situada al Sur hasta otra playa situada al Sudoeste. 



Destruye todo menos la piramide, que deberas de tomar, y 
puedes usar ingenieros para acabar con la base, asi como 
debes destruir otros emplazamientos SAM. No olvides que 
hay una pequeha base al Sur atravesando el puente, y 
acaba tambien con ella mediante Wolverines y Titanes. 
Cuidado con la artilleria que defiende el puente. 

Mision 8 

La mision comienza con la destruction del puente. Nos di- 
rigiremos al Norte eliminando dos motocicletas lanzaco- 
hetes y un buggy. Te desplazas hacia el Oeste destruyendo 
la torre laser y no invadas el radar de la Isla. Justo al Sur 
hay una zona elevada; desde ahi destruye las centrales de 
energia que hay en la rampa derecha, tras ello podras pa- 
sar junto al obelisco de luz destruyendolo y continuando 
hacia el Sur. Busca los camiones por el camino para rege- 
nerar la energia de tus unidades; basta con que una de 
ellas lo alcance. Alcanzaras una zona con una Mano de 
NOD, una central energetica y un camion de recarga, des- 
truye la central de energia y captura la mano de NOD, pue- 
des hacer algun Cyborg, pero deja suficiente dinero para 
hacer entre tres y cuatro ingenieros. Debes bajar por una 
rampa hacia el Norte y con los tanques anfibios seguir to- 
do el camino acuatico hasta la esquina inferior derecha. 
Cuando no puedas continuar busca un torrente en el 
Acantilado que podras destruir, abrete paso hasta la base 
enemiga y envia a tus ingenieros para que tomen los edi- 
ficios. Intenta tomar cuanto antes el centro de construc- 
tion y asumiras el mando de la base; puedes tomar las ba- 
rracas para hacer mas ingenieros alii mismo. Una vez 
tengas base, solo deberas preparar un potente contin- 
gente de tropas -unos 20 Titanes con apoyo de Wolveri- 
nes- e invadir la base enemiga situada mas alia de los 
puentes. Puedes destruir los puentes, pero no podras 
aprovechar los campos de tiberio azul del otro lado. 



Mision 9 

En esta mision es vital ser rapido para facilitar el desen- 
lace. Hay que dirigirse al Sur para capturar unas barra- 
cas, y entonces prepara un grupo de soldados lanzaco- 
hetes y cyborgs, baja hacia el Sur hasta te ataque un 
grupo enemigo, destruyelos, y veras un desfiladero a la 
izquierda. Llegaras a un tiaro; al Sur se encuentra la es- 
tacion de ferrocarril, debes entrar en ella a toda costa y 
destruir la locomotora antes de que el ingeniero repare el 
puente, y ahora puedes limpiar la zona y destruir el va- 
gon de carga final para obtener la carga de cristales y ter- 
minar el nivel. 

Mision 10A 

Esta mision es optional, pero para conseguir atacar la ba- 
se de misiles NOD asi como para acceder a un nivel oculto 
se debe de efectuar, junto con el de los misiles quimico y 
la de la destruction de la rejilla de energia. 

Comienzas con un grupo de soldados, entre ellos Umagon 
-que debe de permanecer con vida— , manda a los inge- 
nieros a parte, el grupo ira por el Norte y luego al Este. En 
el camino se te uniran un par de comandos mutantes, si- 
gue por el Este pegado a la playa, hasta la entrada de la 
ciudad, pasa por medio de ella siguiendo una diagonal 
hasta el Sudeste, y alii destruye las centrales de energia. 
Sube por el campo de tiberio hasta el puente -puedes 
usar el tiberio para recargar tanto a los soldados mutan- 
tes como a Umagon y tu Ghost Stalker-. Tras cruzar el 
puente debes de entrar en la base, destruir todos los edi- 
ficios, pero principalmente los emplazamientos de misi- 
les SAM, libera a los prisioneros y espera el transporte. 
Mucho cuidado con los grupos de tres Cyborgs que vienen 
cuando se activa la alarma. Puedes destruir el puente, una 
vez hayas cruzado, para detener su avance. 
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La Infantena de los GDI es rapida pero no demasiado poderosa, aiin 
asi en un grupo bastante numeroso son capaces de destrozar toda 
una base enemiga. 

Mision HOB 



parte superior.Tras subir por una rampa, cuidado si algu- 
na unidad se situa frente al Ghost Stalker: cuando dispa- 
re morira. 



prototipo; una vez lo localices apareceran los refuerzos. 
Construye una base, prepara un contingente de tropas y 
acaba con ellos. 



Debes avanzar hacia el Este por la costa, hasta un daro 
donde hay un centro de recidaje de tiberio. Eg el camino 
deberas eliminar varios tanques invisibles. En ese lugar 
despliega tu base, ahora deberas construir una base, pj- 
ro hazlo de forma dispersa ya que los misiles toxicos son 
menos daninos en ese caso. Aprovecha los campos de ti- 
berio azul cercanos, pero cuidado de no disparar sobre 
ellos porque son explosivos. Construye un grupo de ata- 
que y acaba con otras dos centrales toxicas de situadas 
alNoreste. / \ ^ ' 

En Ja base NOD, si destruyes las centrales, sera mas facil 
captupaf el resto de las edificaciones. Puedes usar un in- 
geniero para tomar las barjawsy asi hacer mas ingenie- 
ros. Cuando descubras una estacion de tren en la esquina 
superior izquierda, aparecera un Ghost Stalker que debes 
llevar hasta alii para acceder al nivel oculto -lo ideal se- 
riadentrodeun APC-. 

Mision IOC 

Esta mision solo es accesible si hemos rescatado al Ghost 
Stalker en el nivel anterior. Tras infiltrarnos en el tren, 
nos encontraremos en medio de una zona de alto riesgo. 
Hay que dirigirse rapidamente a la base, usa el secues- 
trador Mutante para tomar un tanque, y manten a salvo 
al medico sus habilidades ya que seran necesarias des- 
pues. Una vez dentro de la base, destruye las centrales 
con C4 situadas en la parte inferior de la base y en la 
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Avanza por el desfiladero situando la base junto al campo 
de tiberio azul. La base enemiga se encuentra al Este y es- 
protegida por muros laser, obeliscos de luz y generado- 
de invisibilidad. 

Si has completado los subniveles anteriores, transcurri- 
do un tiempo habra una caida de tension que debes apro- 
vechar para destruir la base enemiga. Tendras que forzar 
el disparo mediante Ctrl+Boton Izq. Para destruir los edi- 
ficios ocultos, un grupo de 25 titanes y unos 10 wolveri- 
nes sera suficiente. Puedes usar unidades aereas para 
acabar con algunas edificaciones, ya que no tienen de- 
fensasSAM. 



Deberas avanzar hasta acceder a una pequena base si- 
tuada en la parte central del mapa bajo un puente, evi 
tando ser detectado; para ello, accede a esa base bajando 
desde una zona elevada por la izquierda y desplazando- 
te pegado al acantilado. 

Una vez estes abajo, ve hacia la derecha y entra a la base, 
toma el transporte subterraneo con el secuestrador mu- 
tante, y dirigete al Este -puedes explorar un poco la zona 
con alguno de los soldados mutantes- para entrar despues 
en una gran base y acabar con las unidades que te ataquen. 
Un poco mas al Este se encuentra el emplazamiento del 



iUilBSBOn 12 

Hay que proteger la Kodiak a toda costa. Limpia la zona 
que rodea a tu base y coloca torretas en el perimetro de la 
Kodiak. Prepara grupos de ataque -principalmente con 
wolverines- para defenderte de las artillerias; ten en 
cuenta que hay un campo pequeho de tiberio azul al No- 
roeste y otro al Nordeste cerca de tu base. Ahora prepara 
un grupo de tropas y dirigete a la base enemiga, no cons- 
truyas unidades aereas ni SLMC flotantes, ya que no fun- 
cionan a causa de la tormenta de iones. La base se en- 
cuentra al Este y una parte de ella esta en el extremo 
Norte -subiendo la rampa-. Fuerza el disparo de tus uni- 
dades para acabar con ellos. 

Mision 13- LA LUCHA FINAL 

Tras comenzar debemos destruir la base NOD. Recibiremos 
un MCV y unos pocos refuerzos, y hay que construir rapi- 
damente una base, pero teniendo cuidado con los trans- 
poses subterraneos. Destruye todos los ICBS, uno esta al 
Norte al fondo de esa base, y el otro al Este dentro de la 
base que hay mas alia del puente. Date prisa, solo tienes 
una hora. La piramide y el templo se encuentran en una 
isla en la esquina inferior derecha que esta conectada por 
un puente con la base NOD^se encuentra oculta. Destru- 
yelas y abras alcanzado tu objetivo. 

E.B.D. 



Lanzar ataques kamikaces no siempre es buena idea; es mejor plantear pequehas estrategias 
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ELSULFATOATOMICO • 

^Donde esta y como llego hasta el sulfato? 

Isabel Ibafiez. Granada. 

La caja fuerte esta oculta en la habitacion 
embaldosada sin nada dentro, la que tenia la 
alarma conectada que impedia abrirla. Entra : 
con ambos agentes en ella. Luego, coloca a 
Filemon sobre la baldosa que llama la aten- 
cion porque no sigue el mosaico del suelo 
-es la unica que tiene el mismo color que las 
que le tocan, las demas tienen sus vecinas de 
distinto color al propio-.Si colocas a Filemon 
bien, se oira un ruido sordo y se vera la bal- 
dosa descender (Nota: la manera mas facil es 
colocar el cursor de IR, que es una aspa, de 
modo que su eje horizontal toque la frontera 
entre la baldosa de marras y la que queda 
debajo). Una vez tocada y hundida esta bal- 
dosa, y como indica la factura con el IVEN, 
hay que hacer lo mismo -jjy usando solo a Fi- 
lemon!!- pulsando la baldosa cuarta a la iz- 
quierda de la primera, hasta verla hundirse; 
luego dos a la derecha, una hacia atras, dos 
a la izquierda, una adelante. jYa esta! No 
muevas a Filemon, deja que Mortadelo reco- 
ja el Sulfato y se lolleve. 

FULL THROTTLE | 

Estoyen el baroque hago? 

Alfonso Garda. Pontevedra. 
Enseha la foto al barman. Sal fuera y ve de- : 
tras’del bar, en el contenedor. Regresa den- ; 
tro del bar y muestra los carnets a Emeret. 

SILVER ! 



iQue hago en Rayn,y despues? 

Antonio Serrada. Madrid. 
Continua y lucharas con una criatura azul. No 
te sera muy dificil de derrotar si puedes con- 
gelarle con tu nivel 3 de magia de hielo. Des- 
pues de derrotarle coge una Have de metal. 
Usa la Have en la puerta de arriba de la pan- 
talla. Coge una Have que hay dentro de un co- 
fre y con el mapa ve a Sewers en Rain. En- 
trando a Sewers ve a la derecha, sube las 
escaleras, baja a la derecha, y usa la Have ver- 
de en la puerta situada arriba en el centro de 
la pantalla.Coge el SP Armaggedon que esta 
dentro de un cofre y vuelve atras al Patio de 
Huesos con tu mapa. Desbloquea la puerta 
con la Have de hueso y entra. Seras teletrans- 
portado dentro de un lugar en donde flotan 
cidopes invisibles. Usa tu amuleto de per- 
ception para ver a los cidopes. Despues de 
matarlos, baja por el camino que hay arriba 
en el centro de la pantalla. Entra en uno de 
los portales abiertos. Mata a los cidopes. Una 
puerta se abrira cuando derrotes a la Dama 
de Luz. Detras de la puerta encontraras el Or- 
be de Luz situado arriba a la derecha y un 
punto para salvar la partida arriba a la iz- 
quierda. Coge el Orbe y vuelve al campamento 
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con el mapa.Compra los objetos que necesi- 
tes al mago del Oraculo antes de ir al cam- 
pamento. No podras volver atras una vez ha- 
yas entrado en el portal hacia el 
campamento. No podras usar el mapa una 
vez estesenMetalon. 



SIMON THE SORCERER 2 

^Dondese consigueel cafe? 

Anonimo. E-mail. 
Sal de la cueva y anda hacia la izquierda. 
Coge el perro, y entra en la tienda de cafe. 
Pide un poco de cafe y te quedaras dormi- 
do. Veras otra escena, esta vez de Sordido y 
Runt. Cuando te despiertes, pide mas cafe. 
Sal de la tienda de cafe y vuelve a andar ha- 
cia la izquierda. Coge el camino mas hacia 
arriba pasado el comerciante,y pasa de lar- 
go la maquina de tortura.Ve al comerciante 
y dale los 3 Bungas a cambio de las pasti- 
llas de cafeina.Ve a la playa y usa la pala. 
Haras un castillo de arena y un agujero. Pon 
la toalla en el agujero. Utiliza la concha con 
la toalla. Habla con el Raquero, entonces el 
caera en el agujero. Coge la mucosidad. En- 
tra en la cueva, usa las pastillas en el cafe,y 
el cafe en la botella. Habla con el genio de 
nuevo, y el te enviara devuelta a la tienda 
de Calypso. 



THE CURSE OF 
MONKEY ISLAND 

iComo consigo el mapa de Blood? 

Ricardo. Buenos Aires. Argentina. 
Habra que hacer creer a Palido que se ha 
puesto moreno. Para ello, primero hay que 
quitarle su jarra. Luego, marchandose por la 
puerta, acude al puesto de limonada, y da el 
cambiazo de la jarra de Palido por la del cha- 
val. Le pidele limonada. Llorando, el chaval 
se marcha, momento que aprovecharas para 
llevarte tambien el jarro y llenarlo de tinte 
de los baldes cercanos. De vuelta con Palido, 
colocale la jarra sin fondo en la panza y con el 
jarro le escancia en la jarra una buena dosis 
de tinte. Palido se da la vuelta, se queda dor- 
mido y le muestra el mapa, pero es demasia- 
do complejo para memorizarlo. Asi que vuel- 
ta a la entrada del club, de nuevo hay que 
remojar unas toallas en el cubo, pero esta vez 
hay que usarlas sobre el encargado para ha- 
cerle huir a la selva. Recoge el aceite de co- 
co, vuelve con Palido y usalo sobre su espal- 
da, de modo que ya puedes arrancarle la piel 
-o sea, el mapa- impunemente. 

THE RIDDLE OF 
MASTER LU 



^Que hago en el templo de Sikkin? ^Que es lo 
que tengo que hacer en Peru? £Como se sale del 
laboratorio? 

Felipe Navarro. Murcia. 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: N0MBRE, APELLIDOS, D0MICILI0, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente. 



Llegas a la entrada de un templo Habla con 
guardian, encuentra el elixir, visita el Tem- 
plo, lleva anillo y compralo. En el inventario: 
usa el puro y sacale la vitela. Ensena la vitela 
al guardia y entra. Llegaras frente a unas es- 
caleras, ve a la izquierda. Habla con el monje 
1 (ventanuco sobre cada molino de oracio- 
nes), con el 2, el 3 y el 4. En el 4 decir: 1 - Que 
oracion ha aprendido, 2 - Que oracion esta 
estudiando, 3 - Lleva mucho tiempo y 4 - Qui- 
zas. Coger molino de oraciones 4 (el de la se- 
renidad). Seguir y hablar con el monje 5 y 6. 
En el 6 hacer las mismas cuatro preguntas y 
coger molino de oraciones (de la paz). Sigue 
hablando con 7, 8 y 9 (cada 4 monjes debes 
girar la esquina). En el 9 hacerle las 4 pre- 
guntas y coge molino 9, de la perspicacia. Ha- 
bla con el monje 10, 11 y 12. Haz las 4 pre- 
guntas al 12 y coge el molino, que es el de la 
verdad. Habla con 13, luego sigue una celda 
vacia, y 1 4. Al 1 4 hacerle las 4 preguntas y co- 
ge el molino (de la sabidurfa). Y finalmente 
habla con el 15, que no hara nada.Ve al mon- 
je 6 de dejar molino de la serenidad, al 9 el 
de la paz, al 4 el de la sabidurfa, al 14 el de la 
verdad y al 12 el de la perspicacia. No puedes 
equivocarte porque ellos te confirman lo 
acertado que estas. Vuelve al monje 9 y ha- 
blale. Ve al lado del monje 13 y entra por la 
celda vacia deallado. 

En Peru, llegaras a la Agencia, despues del 
viaje en avion y te daran mensajes. Mira el 
reloj, la estela y los frailecillos (pajaros). Ha- 
bla con el dependiente: 5-Objetos intere- 
santes, 3 -Frailecillos, 2-Estela, 1-Reloj, 3- 
Comprar modena (intis peruanos), 1- 
Reservar pasaje, 5-lsla de Pascua y 1 . 

Mas tarde habla con Mateo: 4-lntrigan, 1 - 
Reloj y 3 - Adios. Dale el frailecillo de madera 
por lo que te dara la pieza original del reloj. 
Hablale: 1 -Pasaje, 5-lsla de Pascua y 1 . 

De vuelta el avion te llevara a Lima y entraras 
en la Agencia. Habla con Mateo: 1-Reservar 
pasaje, 6-Mocha Moche y 1 . 

Para salir del laboratorio, en cuanto hayas 
entrado mira la mesa de trabajo, coge la tu- 
berfa grifo, la palanca (pared izquierda) y Ha- 
ve del grifo. Mira la botella de cristal y la es- 
meralda/corcho. Abre el cajon y cogelo todo: 
agarradera de la bomba, manguera, tapon y 
tubo. Coge la tabla periodica colgada del cua- 
dro de la derecha. Mirar solo las 2 cajas gran- 
des de la pared. Usa el agarradero bomba en 
bomba, usar tubo quirurgico en boquillas, 
usar palanca en pivote mesa, usar tabla pe- 
riodica en botella de cristal, usar Have grifo 
en valvula de aire, usa la valvula de aire (la 
cerramos),usa bomba, usa valvula aire: coge 
esmeralda con tapon, usa icono segundo de 
coger y separar tapon de esmeralda, usa es- 
meralda en soporte hueco sobre botella de 
cristal, coge botella de cristal, coge palanca, 
coge embolo y agarradera bomba, usa em- 
bolo en grapa sobre puerta, usa palanca en 
grapa, usa tapon corcho en botella cristal, 



usa tapon goma en botella cristal, usa aga- 
rradera bomba en botella cristal, usa botella 
de cristal con todo en palanca, une tuberia 
grifo con manguera (usarlo en botella cris- 
tal), coge tubo quirurgico y usalo con la man- 
guera, coge tabla periodica, usa tubo quirur- 
gico y llevalo hasta la base del grifo (lo 
unimos todo), coge Have del grifo de la val- 
vula de aire, usa Have del grifo en base grifo y 
usa Have grifo. Al subir al agua se abre el ar- 
mario cerrado: coge la carta y leela y coge el 
microscopio. Usa la esmeralda en microsco- 
pio: veras Tl XE. Mira tabla periddica:TI=22 y 
XE=54. Si TIXE lo leeras al reves es EXIT, por 
tanto si Tl=22 y XE=54 el codigo de salida es 
2254 al reves = 4522. Usa los botortes de de- 
bajo de microscopio y poner de izquierda a 
derecha: 4,5,2 y 2, pulsando sobre el punto 
de abajo del numero para que cambie. Asi se 
abrira la puerta y podras salir. 

VERSALLES 



iQuehagoconelcuadro? 

Raquel Claramunt. Barcelona. 
Escucha a todos los cortesanos y recorre las 
habitaciones. Puedes entrar en la capilla, pe- 
ro no hay nada interesante, sino que es en la 
sacristfa donde lo hallaras: es una de las 
puertas que se encuentran junto al altar ma- 
yor. Mira los cuadradillos pequehos y coge 
una Have y un grabado. En el suelo encontra- 
ras tambien un cordon. Sal de ahi y dirigete 
hasta el salon en donde se encuentra el car- 
denal. Veras una nota si te acercas al cuadro 
"La familia de Dario a los pies de Alejandro": 
para poder alcanzarlo necesitaras ayudarte 
del taco de billar. Puedes encontrar a M. Bon- 
temps en una sala contigua a la habitacion 
de las curiosidades. Habla con el. Vuelve a la 
sacristfa y habla con el confesor del Rey. En- 
senale el panfleto contra la religion. Ve a ver 
al cardenal que esta en la habitacion donde 
encontraste el panfleto en el marco del cua- 
dro. Ensenale el panfleto e insiste en ello: te 
dira que vayas a la sacristfa a hablar con el 
confesor del Rey. Ensenale el panfleto y haz 
lo que te diga. Cuando haya sido descifrado, 
dale el texto y el grabado. Llevale el panfleto 
a M. Bontemps, pero para ello deberas lle- 
varlo primero al cardenal y de nuevo al con- 
fesor antes de entregarselo.Ve hasta el salon 
de la Guerra. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANIA 
C/ De los Ciruelos,4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resena 
MICROMANIA -S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 



Micromania 






IQQy/ogastel la nei 



PC-CD ROM | WINDOWS ™ 95 | 98 



f 1 


if 


r JIU 


■ ' 




v [Jfct. | T ift |B|hMy ---t rM m 






t X'Zjmm 




V lS 


/ 




\ jffM 












Nota importante: para participar en esta seccion solo teneis que mandar vuestras 
cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA, 
C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, 
indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandarnos une-mail al buzon: maniacos.micromania@hobbypress.es 

Privaciones nPosDel ien niversal ►►► 



Maniacos del Q j alabozo 







M 



to ± 

T 



_ 

" ; ^ i 



r 




En estos meses en que oscurece tan pronto, uno siente ganas de buscar el refugio del hogar y de su 
confortable salon, y no de salir a la intemperie a arriesgar la vida en causas perdidas o de dificil 
encuentro. Si es que estan locos estos maniacos. . . 

Solo a nosotros se nos ocurre, bajo la lluvia y la nieve, ir a buscar monstruos con los que enfrentarnos 
para salvar mundos, continentes o simplemente aldeas. Menos mal que tenemos este foro donde 
ponernos a cubierto durante unos momentos para compartir historias con los que muestran los mismos 
indicios de carencia de seso que nosotros. 



i?or que, a ver, que mente calenturienta se va a ir a la Tierra 
postnudear, abandonando las comodidades de la presente, so- 
lo porque una aldea este en extincion y haya que buscarle un 
remedio? Pues a todos los maniacos que han optado por «Fa- 
llout 2». Por cierto, que sois varios los que dais una explication 
al tiempo que ha tardado el jueguecito en despegar. Al pare- 
cer, el juego ha sido publicado sin traducir a nuestro bello idio- 
ma, con lo que a sus dificultades se han de anadir las que oca- 
siona el ingles. Pero sobre ello me extendere luego a gusto. 
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Parajes no tan desolados pero igual de arriesgados presentan 
las alternativas de aventura, como «M&M Vll», que por prime- 
ra vez visita nuestra lista, «Lands of Lore lll» y «Return to Kron- 
dor». Todos ellos son poco recomendables para quienes disfru- 
ten oyendo Hover desde debajo de un monton de mantas. 
Como tampoco lo es «Baldur's Gate», aunque este ofrece es- 
pectaculares vistas de la playa y a lo mejor la oportunidad de 
baharse en las procelosas aguas de la Costa de la Espada, que 
no del Sable, segun me comenta Adolfo Aymar. Por curiosidad, 




tambien me informa de que Wyvern se traduce por Draco y 
Hobgoblin por Farfullero. Pues que quieres que te diga, no me 
parecen buenas traducciones y me gusta mas el nombre origi- 
nal. La de Draco todavia, aunque Wyvern suene a otra cosa (un 
Wyvern es un dragon con dos patas, alas y cola peluda). Pero la 
de Hobgoblin, que es una especie de"goblin"(duende) pero de 
aspecto mas terrible, no me gusta nada:al fin y al cabo, farfu- 
llero es quien farfulla y no se identifica con una raza ni de lejos. 
Cierro ya esta introduction, mas jugosa que de costumbre, re- 
cordando que «Ultima Ascension» y «Planescape:Torment» 
constituyen las novedades potenciales que con mas probabilidad 
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Los primeros puestos permanecen invariables, con «Bal- 
dur's Gate» sacando la mejor tajada en su duelo con los «Fa- 
llout», con el segundo de los cuales la diferencia se estre- 
cha a cada paso. Las sutiles diferencias aparecen a partir 
del cuarto puesto, ocupado por la nueva entrega del 
«Might & Magic», que aparece por fin entre los cinco des* 
tacados, y que es de suponer que seguira mirando hacia 
arriba. Y en el quinto, tenemos la visita de un viejo conoci- 
do, «Lands of Lore», que desbanca por este mes a sus conti- 
nuaciones en vuestras preferencias. La batalla toma ahora 
un cariz a tres bandas, como se preveia, entre «Baldur's Ga- 
te», «Fallout 2» y »Might and Magic Vll». Cualquiera merece 
el trono hasta ahora patrimonio exdusivo del primero. 
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Baldur's Gate 


2.- 


Fallout 2 


3.- 


Fallout 


4.- 


Might and Magic VI: Blood and Honor 
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Micromania 







Los JDR en Espanol 



El idioma de los juegos de ordenador, no creo que 
sea un problema que afecte solo a los JDR, es un 
aspecto con varias dimensiones que conviene ana- 
lizar. Pero antes quiero constatar que, si bien co- 
mo he dicho es un problema que afecta a todos los 
juegos de ordenador, es daro que ciertos generos 
son los mas afectados, debido a su naturaleza muy 
vinculada al argumento. 

Un juego de estrategia, un simulador de deportes 
o un arcade no tienen la misma necesidad de tra- 
duccion que un JDR o una aventura. Comparando 
con otras"publicaciones';como pueden ser libros 
o peliculas, la situation es muy desequilibrada. A 




ninguna editorial espanola se le ocurre ponera la 
venta un libro sin haberlo traducido a nuestro idio- 
ma, y lo mismo cabe decir del doblaje de series o 
peliculas. Pero cosa tan logica no se les ocurre a las 
editoras de software. ;Puede ser por la relation 
costos de traduccion-ventas esperadas? Hombre, 
es evidente que un juego de ordenador no llega a 
tener la misma difusion que libros o peliculas, pero 
tampoco tienen tanto texto, ni suelen exigir do- 
blaje, por lo que parece una relacion compensada. 
Sin siquiera entrar en consideraciones culturales, 
tan de moda, sobre la protection del idioma ante 
el colonialismo del ingles, es que resulta una falta 





de respeto al diente no dar un producto de forma 
que este pueda consumirio. Maxime, teniendo en 
cuenta que en ocasiones se traduce unicamente la 
caja o el manual de instrucciones, con lo que indu- 
so se induce al engano. 

Y me abstengo de entrar a valorar la calidad de las 
traducciones, tema sobre el que tambien se podria 
tratar largo y tendido; conformemonos de mo- 
menta con conseguir la traduction. 

Alin queda otro aspecto digno de mention. El uso 
de CD-ROM (y de DVD) como soporte de los juegos 
posibilita, dada su gran capacidad, que los juegos 
puedan ser completamente hablados: lo que dice 
un personaje ya no sale escrito en pantalla, sino 
que lo oimos por nuestros altavoces. La carencia 
de doblaje en este caso hace que el juego sea im- 




practicable. Sin renunciar a lo dicho sobre la falta 
de respeto que supone no traducir un juego, si este 
es textual, uno se puede apahar con un diccionario 
eirsacando el juego. 

Pero si es oral, entonces el nivel de ingles exigido 
para poder'amortizar" el juego es tan elevado 
que queda fuera del alcance del jugador medio. 
Ademas, no es un ingles facil, ya que lo que ocurre 
en las aventuras no es lo normal de la vida cotidia- 
na -no serian aventuras si asi fuera-. 

Termino este mini apartasdo concretando tras el 
alegato: me parece poco serio que se hayan publi- 
cado de la forma en que lo han sido «Return to 
Krondor» y «Fallout 2». Y sus casas editoras se me- 
recen no vender ni una escoba de los citados. Fin 
delapataleta. 



amenizaran nuestros proximos meses. Aunque ya se oyen ru- 
mores de «Tales of the Sword Coast», ampliation de «Baldur's 
6ate», que parece ya estar disponible por aqui. Hala, os toca. 

OTROS MANIACOS 

Hace unos meses se planteaba en esta reunion la existencia 
de un limite en la experiencia que pueden conseguir los pro- 
tagonistas de «Baldur's Gate». En efecto, estos no pueden su- 
perar la cifra de 89 000 puntos. No deja de ser raro que exista 
un limite asi,es el primer JDR en que lo veo.Y no alcanzo a en- 
tender su utilidad. A los disenadores les hubiera sido mas facil 
-y ademas hubieran conseguido una aventura mas diverti- 
da- limitar el numero de enemigos que salen aleatoriamente, 
de tal forma que matando a todos los bichos del juego pudie- 
ras obtener como mucho esos 89 000 puntos. Si han dejado 
que existan infinitos seres, es logico que tengan que dejar que 
se adquiera infinita experiencia. 

Y como hecha la ley, hecha la trampa, existe al parecer un sin- 
numero de programitas en Internet que permiten eliminar el 
absurdo limite.Santiago Martinez, de Madrid, nos habla de un 
Axe20 que, tras ejecutarlo, eleva el maximo a 1 000 000 de 
puntos; se puede descargar desde una direction a la que se lle- 
ga partiendo de http://www.cyberjag.com/baldur. Ruben Hi- 
dalgo, de Erandio (Vizcaya) ha encontrado un programa simi- 
lar en la propia pagina de «Baldur's Gate», que supongo no 
tendreis dificultad en encontrar. Dicho programa elimina to- 
talmente ese limite. 




Uno de los JDR que menos frecuentan nuestra reunion, por 
causas faciles de imaginar, es «Return to Krondor». No obs- 
tante, de el nos habla Pablo Sancho,ya que esta atrapado en el 
nada agradable pueblo de Haldon's Head,en las proximidades 
de la Punta de la Viuda. Aparte de los misterios que de aqui 
dimanan, los vecinos estan sufriendo una invasion de vampi- 
ros, la vecindad de una bruja y la presencia de un telepredica- 
doren directo.Vamos,buen sitio... para pirarsedeel. 

Pablo ha acabado con los vampiros, y ha desenmascarado al 
clerigo, pero carece de pruebas conduyentes. La unica pista se 
la da Merrick, tras haber curado a su hija, quien le informa de 
que tal vez Ward, el tendero, pueda saber algo mas. Sin em- 
bargo, Pablo visita Ward en su tienda y no consigue nada de 
sus labios.^Has probado a echar un vistazo al genero con que 
comercia? Revisa bien sus estanterias y quiza se vaya de la len- 
gua. Pablo distribuye sus puntos entre «Baldur's Gate», inevi- 
table^ el «Return to Krondor» de sus desdichas, dando cuatro 
alprimeroydosalsegundo. 

Santiago Sanchez, desde Tarrasa (Barcelona), no comparte lo 
expuesto en reuniones pasadas bajo el nombre de"Melanco- 
lia"-<os acordais el resto? Sobre que los JDR de ahora son mas 
faciles que los de antes-. De hecho, afirma que no puede estar 
mas en contra. En su opinion, juegos como «Eye of the Behol- 
der», «Bloodwych» o «lshar» no eran mas que aproximaciones 
burdas a juegos de rol."Recuerdo mi frustration ante las tipi- 
cas puertas que no se podian abrir (...). Si algo odiaba en un 
JDR era perder horas en aburridas busquedas por pasadizos en 




busca de la Have de turno o descifrando la combination de las 
palancas tal y cuar'Tampoco son, en su opinion, JDR «Diablo» 
ni «Final Fantasy VII»."Y aunque «Baldur's Gate» es superior 
en graficos y medios a «Fallout», es peor juego de rol, ya que te 
limita mucho mas" Asi, parece deducirse que para Santiago lo 
principal en un JDR es que te deje libertad de action. Hay que- 
da eso. Y los demas, ^estais o no de acuerdo, con Santiago o 
conmigo? A ver si se anima el debate. 

Tras echar un poco de lena a este fuego, ya que los que estais 
comodamente en vuestra casita seguro que teneis calefaccion 
central, llega el momenta de la despedida.Hala,a la camita,y no 
os preocupeis por los companeros que estan dejandose la vida 
para que el mundo sea un poco mejor. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 
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• Compama: EMPIRE • Disponible: PC 

t) Procesador: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB • Disco Duro: 400 MB 

•Tarjeta 3D: No (se recomienda) • Multijugador:S( (TCP/IP, IPX, modem, Internet, serie) 



En «Mig Alley» tendremos la oportunidad de sobrevolar Corea 
-muchos otros nos la han dado ya anteriormente-y participar 
en una variada serie de misiones y campanas de guerra. Los cazas 
son los primeros aviones a reaccion americanos y sovieticos. Po- 
dremos volar los F-86 Sabre -en varias versiones- y los Mig-15 
Fagot, aunque tambien hay la posibilidad de pilotar aigun re- 
cuerdo de la Segunda Guerra Mundial, como los P-51 Mustang. 

MODELO DEVUELOIMPECABLE 

El modelo de vuelo de «Mig Alley» es uno de los aspectos mas 
cuidados y llenos de detalles de este simulador. En nuestras ma- 
nos esta la posibilidad de ajustar la calidad del vuelo para hacer 
mas dificil o mas facil el vuelo, pero sobre todo lo bueno de esto es 
que podremos ajustar tambien el de los enemigos, con lo cual 
podremos igualar perfectamente las caracteristicas del enemigo 
a las nuestras y hacer el combate mucho mas equilibrado. 
Durante el pilotaje de estos aviones podremos esperar cualquier 
contratiempo, dependiendo de la pericia y habilidad del pilotaje. 
Podremos entrar en perdida, entrar en la turbulencia de cola de 



nuestro avion objetivo, perder paneles del fuselaje si forzamos 
las estructuras del avion y, por supuesto, sufrir danos por el fuego 
enemigo en cualquier parte de nuestro avion. Esto hace que el 
vuelo sea tremendamente realista y la dificultad del pilotaje alta, 
muy alta. Por supuesto, todas estas vicisitudes pueden sufrirlas 
tambien los aviones controlados por el ordenador, con lo cual po- 
dremos forzar a que los perseguidores entren en perdida o pier- 
dan la posibilidad de hacer punteria si le envolvemos en nues- 
tras turbulencias de cola.Todos estos detalles del modelo de 
vuelo nos haran entender rapidamente porque no podemos for- 
zar un largo giro cerrado,ya que el avion sufrira una barbaridad, 
tanto que tal vez luego no se pueda recuperar y las vibraciones 
hagan el combate casi imposible.O como evitar las alturas exce- 
sivas, ya que hacen que estos aviones se vuelvan totalmente ines- 
tables en cuanto a las prestaciones del motor. Incluso habra que 



tener cuidado con respecto a los picados fuertes, ya que tal vez no 
podamos recuperar el avion de su caida. 

En definitiva, que el modelo de vuelo es excelente, soberbio en 
la calidad de realismo. Solo hay un detalle que nos parece ex- 
trano, y creemos que esta causado por el uso de un motor de 
modelado basado en aviones de la Primera Guerra Mundial 
-Rowan y Empire Interactive son los creadores de «Flying 
Corps», y ese simulador ha sido y es base para muchos de sus 
posteriores productos— . Tanto al aterrizar, pero sobre todo al 
despegar, los aviones no se comportan del todo como una avion 
a reaccion. Cuesta creer que para despegar uno de estos aviones 
solo haya que dar gas al maximo y esperar a que la velocidad los 
levante y entonces tirar del joystick. Recuerda mas bien a la res- 
puesta de un biplano que a la de un monoplano pequenito de 
escasos pianos de sustentacion. 



La inteligencia artificial de los pilotos manejados por el ordenador es 
bastante buena, lo que hace el juego bastante competitive e interesante 
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El efecto G 



j V Bienvenidos de nuevo a la columna de opinion de la Es- 
ir cuela de Pilotos. Supongo que todos vosotros estais fami- 
liarizados con el termino gravedad y el significado de las Gs. Pero, 
;alguno de vosotros ha sufrido alguna vez nueve Gs positivas? Su- 
pongo que una minoria, pilotos militares nada mas. 

"A nueve Gs, no se puede mover ni un solo musculo. Tus manos y 
brazos se vienen abajo y tu cabeza pesa 100 libras mas? Mayor 
Matt Modleski, piloto de F-16 - Ala 147°, Siracusa N.Y. El concepto 
"G-lock" es la abreviatura que define la perdida de consciencia al 
someterse a altos valores de gravedad. Muchos aficionados a los 
sims creen, erroneamente, que erG-lock" es solo la perdida de 
vision en forma de tunel, y una eventual perdida de la conscien- 
ce. Pero nada mas lejos de la realidad. 

Para hacer una maniobra de altas Gs, el piloto debe concentrarse 
mucho y tratar de mantener la lucidez. El exceso de Gs muchas 
veces es seguido de una crisis simultanea de panico, y en esos mo- 
mentos en pocas cosas se piensan mas que en salir de esa situa- 
tion a costa de lo que sea. Esto conlleva un riesgo evidentemente. 
Este efecto, gracias a Dios, nosotros nolo podemos sufrir en nues* 
tra confortable silla o sillon. Tal vez la linica manera de desma- 
yarse frente a un ordenador es por exceso de horas delante de el. 
Ademas, y tal como se ha escrito antes, los musculos no se pue- 
den mover debido a que nuestras extremidades y cabeza en ese 
momento pesan 10 veces mas. Esto afecta directamente a la vi- 
sion, que no solo se reduce por el efecto "blackout? sino porque 
ademas no podremos mover la cabeza con facilidad. Esto si que es 
facil de modelar, pero hasta la fecha ningun sim lo ha contem- 
plado, asi que seguimos sentados en nuestro magnifico sillon y 
con un cafe...todo ventajas. 

Actualmente, ademas de un fortisimo entrenamiento fisico, los 
pilotos de combate visten trajes especiales para evitar los shocks 
por un exceso de Gs. Estos trajes regulan el flujo sanguineo en las 
extremidades, y en caso de altas Gs, hacen que todo el flujo san- 
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LOS SOVIETICOS 

Con respecto a los aviones sovieticos, los Mig-15,tienen una pe- 
quena desventaja con respecto a los americanos.Su armamento 
consiste en un canon de 37 mm y un juego de ametralladoras de 
23 mm, con una baja frecuencia de disparo que hace dificil el 
acertara otrojet en un combate cerrado.Ahora bien,si nos vemos 
alanzados por los proyectiles del canon, entonces con toda segu- 
ridad que los danos seran considerables. Una sola bala de canon 
puede hacer perder la cola de a un Sabre, suficiente para tum- 
barlo al suelo.Y la inteligencia artificial de los pilotos sovieticos es 
bastante buena, por cierto. 

Un buen ejemplo es que aun marcando buenas maniobras de 
evasion -una tijeras, por ejemplo, o salir de su envolvente de gi- 
ro- en algun momento nos podemos ver alcanzados por una 
buena rafaga de proyectiles lanzados en un disparo de deflection 
-disparo por delante del objetivo, calculando su velocidad y di- 
rection para hace que sea el avion el que encuentre los proyecti- 
les y se meta en su trayectoria— . Incluso si somos nosotros los que 
llevamos la voz cantante en el combate y estamos a la cola de un 
sovietico,en un momento dado puede salir con un reverso fuerte 
y escapar de nuestro campo de vision mientras nosotros intenta- 
mos controlar el avion, nerviosos a causa de las turbulencias ge- 
neradas por su cola su estela de calor. Aun asi no son superpilotos, 
y si nos acercamos bien a su cola y mantenemos el avion en su 
trayectoria, una buena rafaga los deja fuera de inmediato. 

En general, la inteligencia artificial de los pilotos manejados por 
el ordenador es bastante buena, lo que hace el juego bastante 
competitive e interesante. 



CALIDAD, NO EXIGENCIA 

Los graficos del juego son bastante buenos,aunque en el merca- 
do hay simuladores con un despliegue grafico aun mejor que el 
de «Mig Alley».La calidad de la aceleracion 3D es muy buena, y 
permite mantener un minimo de 20 cuadros por segundo aun 
con una alta carga de graficos en pantalla. Los aviones estan bas- 
tante bien representados, aunque su silueta es algo enganosa ya 
que son un poco poligonales y sus texturas bastante suavizadas 
hasta el punto de perder detalle. Aun asi, son suficientes para po- 
der ambientar al maximo el vuelo y las vistas externa y tienen 
calidad de sobra, permitiendo mantener un alto refresco de pan- 
talla hasta con unos 30 aviones en el escenario. Este detalle se 
agradece cuando hay que dar escolta a bombarderos y aparecen 
los Migs en escena.Son tantos aviones que la fluidez de pantalla 
se hace necesaria para no perdernos entre esa marana. 

El terreno desde la altura es soberbio: digitalization a partir de 
fotos de satelite. El problema ocurre -como ultimamente en mu- 
chos sims- cuando estamos a baja altura. El suelo carece de re- 
lieve: los arboles son pianos, las ciudades son planas y solo los 
edificios e instalaciones militares, asi como objetivos terrestres, se 
mantienen en una estructura 3D. Esto hace que el volar bajo sea 
complicado, ya que el calculo de distancias a vista se hace muy 
dificil. Como durante el combate no disponemos en pantalla de 
los instrumentos de vuelo -hay que perder el campo visual para 
poder consultarlos— , leer el altimetro se hace dificil, pero al me- 
nos se puede activar una option de information en la parte baja 
de la pantalla con la velocidad, altitud y rumbo,asi como las co- 
municaciones de la radio. ► 



guineo se mantenga en el tronco y en la cabeza, con lo cual dan la 
posibilidad de poder mantenerse consciente. Pero a su vez, estos 
trajes hacen aiin mas dificil el movimiento de las extremidades. 
De nuevo estamos en ventaja... nuestro fantastico sillon, el cafe, 
y ese jersey viejo de nuestro padre... ;ah! y el CD de U2 sonando a 
toda pastilla... jdelicioso! 

Tambien es verdad que hay un mito-rumor de que los pilotos ru- 
sos no usan el traje anti -Gs. Tambien es verdad que esos tipos 
beben liquido de firenos cuando se ha acabado el vodka. En serio, 
los rusos lo usan, y ademas de altisima calidad, y aunque es ver- 
dad que la eleccion esta en el piloto, casi todos los llevan. 

Otro efecto consecuente que provocan las Gs es la fatiga del pilo- 
to. Cuanto mas tiempo esta sometido un piloto a altas Gs, mas 
temprano empezara a sentir los efectos del desmayo, y mas tar- 
dara en recuperarse. Pocos sims han modelado esto. Que recor- 
demos, el mas redente es «Falcon 4.0». En este sim podemos estar 
unos 20 6 25 segundos en el final del tunel oscuro antes de perder 
el control. Pero si abusamos de los giros cerrados y los acelerones, 
este tiempo se redudra considerablemente, y ademas sufriremos 
los efectos mis rapido e incluso a menos carga de Gs. Tambien si 
descansamos entre medias de estas maniobras, entonces el sim 
evalua que el cansando sera menor. 

Pero lo que si esta daro es que en nuestra experienda, perdernos 
mas combates por errores propios que por las altas cargas de Gs... 
-y cuando se acaba el CD de U2, ponemos algo de pop espahol... 
las ventajas son daras-. 

Por estas razones, cuando algunos amiguetes o lectores me di- 
cen que ellos eliminan la opdon de no volar con el "G-lock? nos 
hierve la sangre. Mientras la inteligencia artifidal del sim hace 
que los enemigos y wingmen sufran este efecto, nosotros lo eli- 
minamos. jCaramba! No parece muy justo, sillon, cafe, musiqui- 
lla ... y endma superhombres. En fin, si queremos sentimos pilotos 
de verdad, deberemos conectar siempre el "G-lock? y aprender a 
volar con el. Vigilad las seis. 

Hasta el mesqueviene. 
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Evidentemente, unos buenos graficos necesitan de unos excelen- 
tes sonidos para hacer una buena ambientacion. «Mig Alley» po- 
see una de las mejores bases de sonidos que hemos visto, sobre 
todo en el aspecto de las comunicaciones de radio .Tanto el avion 
como el armamento estan bien representados. Las comunicacio- 
nes son excelentes, ademas de estar en espanol, cosa que se agra- 
dece una barbaridad. El sistema de radio es completisimo,y a la 
vez no muy complicado. Permite dar una gran variedad de orde- 
nes y voces, pero a la vez sus menus son simples y con dos pasos 
se llega a la comunicacion deseada, con lo cual es facil acordarse 
de como hacerlo en una situacion tensa y no perder mucho tiem- 
po en la busqueda de interminables submenus para dar una or- 
den determinada. 

Las conversaciones entre pilotos,o torre y piloto, son convincentes 
y ajustadas al momento adecuado. Los otros pilotos en situacion 
de combate muestran valor y coraje cuando se trata de atacar, y a 
la vez angustia y desesperacion si son derribados o su situacion es 
dificil.Tal vez el unico punto negro en este apartado es que no 
hay filtration de canales. Es decir, que podemos oir todos los avio- 
nes a la vez, con lo cual, en el caso de misiones muy pobladas, a 
veces es un poco desesperante, pues el flujo de information se 
satura,y sobre todo poco realista si estamos sobre la frontera chi- 
na y las radios deben de estar en silencio para evitar escuchas. 

SUMMUNDE LA EDICION 

Las misiones existentes en «Mig Alley» -como en casi todos los 
sims- van desde la action inmediata, pasando por una variada 




El modelo de edicion de la 
campana es soberbio. 
Puedeser tan simple o 
complicado como nosotros 
queramos y esta todo, 
absolutamente todo, bajo 
nuestro control 



serie de misiones individuals que hacen las 
veces de entrenamiento; hasta las misio- 
nes de cinco campanas dinamicas dife- 
rentes. Ademas, podremos participar 
como comandante supremo de las 
fuerzas aereas, coordinando todos 
los aviones disponibles, desde 
bombarderos hasta cazas.Contro- 
laremos las misiones, daremos 
prioridad a unas y elegiremos que 
armamento, aviones y objetivos se- 
ran los asignados a las misiones. Se 
pueden controlar y crear misiones de 
bombardeo,de supresion de batenas AAA, 
de escolta, de supresion de patrullas aereas 
enemigas, etc.Todos los parametros son plausibles de 
ser modificados -armamento, numero de aviones, rumbos, alti- 
tud, etc.—. 

Realmente este modelo de edicion de la campana es soberbio. 
Puede ser tan simple o complicado como nosotros queramos, y 
esta todo, absolutamente todo bajo nuestro control. Es mas, las 
misiones creadas pueden grabarse y ser incorporadas 




posteriormente para repetirlas en la campana si se considera 
conveniente, ya que los enemigos tambien son muy dinamicos y 
reestructuran y arreglan los dahos. 

Muchos sims deberian aprender de este tipo de editores de cam- 
pana.Si hay una queja es que la edicion de misiones es algo com- 
pleja,ya que hay demasiadas opciones a considerar, pero esta da- 
ro que mas nos quejamos cuando no las hay. 

«Mig Alley» es uno de los mejores sims que han caido en nues- 
tras manos. No posee graficos perfectos, pero su sistema de 
campanas dinamicas y sobretodo su sistema de control abso- 
luto sobre todos los aspectos de una mision, lo 
convierten en un juego excelente. La posibili- 
dad, por tanto, de modificar y decidir a 
nuestro antojo convierte a «Mig Alley» 
en uno de los mejores juegos de es- 
trategia aerea vistos, y si ademas 
luego nos podemos subir en un 
avion y pilotar, apoyados por un 
modelo de vuelo superrealista, 
pues mejor que mejor. 

Ahora bien, en nuestra opinion, lo 
mejor de «Mig Alley» es que nos ha 
dado la oportunidad de vivir una 
epoca mitica de la aviacion, madre de 
lo que se conoce hoy por aviacion moder- 
na. Una oportunidad de volar en unos aviones 
fantasticos, deliciosos, nerviosos y con temperamen- 
to. Una oportunidad de participar en un conflicto belico que 
nunca antes se habia visto reflejado en un simulador... Bueno, si, 
una sola vez con el genial «Chuck Yeager Air Combat» de EA, pe- 
ro eso fue hace muchos ahos... demasiados. Bienvenidos a Co- 
rea, la fiesta acaba de empezar. 

G."SHARKY"C 





En la Guerra de Corea, durante el invierno y la primavera de 1951, las Fuerzas Aereas de la China Comunista organizaron una enorme ofensi- 
va contra las fuerzas aereas de las Naciones Unidas. El aerea donde se desarrollo dicha ofensiva, al Norte de Corea, en la frontera con el terri* 
torio chino, fue conocida como MIG ALLEY. Las fuerzas aereas americanas organizaron una fuerte contraofensiva con el objetivo de suprimir la 
supremacia aerea china, eliminando sus aerodromos, bases y escuadrones aereos. 

Durante este guerra, unos 45 000 Guardias Aereos repartidos en 22 alas y otras unidades, fueron incorporados a filas. Las primeras unidades 
llamadas fueron las alas de Caza-Bombarderos 1 36° de la Guardia Aerea de Texas. Volando en los F-84E, estas unidades se desplazaron a Japon 
en 1 951, y poco despues fueron los primeros en entrar en combate en Corea. En junio de 1951, los escuadrones de caza-bombaderos 136° y 182° 
recibieron la orden de escoltar un grupo de bombarderos B-29 sobre Corea del Norte. El 26 de junio de 1951, los pilotos del 182° escuadron, es- 
coltando los B-29, entraron en combate con cinco Mig-1 5. Era la primera vez en la historia de la aviacion en la que un combate aereo se producia 
■ I I * • * • entre aviones de reaction, y era la primera vez que la rivalidad sovietico-americana se 

Un pOCO 06 IllSlOria despachabaen el aire.Apesar deque los pilotos americanoseranrelativamentenuevos 

en este tipo de combates, los pilotos del 182° consiguieron poner en fuga a los Mig, de- 
rribando uno de ellos. Desde entonces, estos escuadrones de vuelo han sido considerados parte de la elite de los pilotos americanos y hoy en 
dia mantienen ese alto nivel, habiendolo demostrado en la Guerra del Golfo, manteniendo la supremacia aerea con los F-16 Falcon. «Mig 
Alley», nos ofrece la oportunidad de integrarnos en este grupo de pilotos expertos y ases de la aviacion y disfrutar del pilotaje de algunos de 
los aviones mas carismaticos y deliciosos de los tiempos de la aviacion moderna. Con el glamour de los combates de la Segunda Guerra Mundial, 
sin misiles, ni radares, ni complicados sistemas electronicos y digitales, pero con las ventajas de volar en un caza de reaccion, pilotar un Sabre 
o un Fagot es una de las mejores experiences que se pueden tener delante de un PC, sobre todo si la oportunidad nos la da Empire, autenticos 
artistas de la simulacion de combate aereo. 



TECNOLOGIA: 


84 


ADICCION: 


93 



Es un gran programa de vuelo 
con una excelente simulacion 
del modelo de vuelo. Los grafi- 
cos no son los mejores para un 
sim moderno, pero permiten 
un alto refresco de pantalla. 
Por fin alguien nos ha llevado 
a la guerra de Corea, una de 
las epocas mas miticas de la 
aviacion militar. Volar un Mig 
15 6 un Sabre 86 es todo un 
acontecimiento. 
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Nueva PCMANIA. Si guieres saberlo todo esta es tu revista. La informacion mas completa y avanzada 
sobre el mundo de la informatica. Este mes, comparativa de impresoras a color desde 15.000 ptas., 
informacion sobre el SIMO, Siggraph 99, analisis de Flash, lo ultimo de Macromedia para animaciones 
web, test de tarjetas 3D, nuevos procesadores Athlon, guia Photoshop de retoque, el virus Monopoly, 

y las 50 direcciones mas interesantes de Internet. 



Ademas, primera entrega de la "Biblioteca Practica PCMANIA” y dos 
CD-Rom,” Viaje al pasado” y "CD Rom Demos”con la version 4.0 de las 
Norton Utilities. 



Nueva PCMANIA, para los que quieren saberlo todo. 






Nadie cuenta ovejitas a estas ho- 
rns de la noche. Bueno , puede que 
algun despistado, alguien con el 
tumbo perdido , tal vez un tran- 
seunte nocturno o deambulante 
etilico. Si. Algun caso sin remedio, 
una rara excepcion en extincidn. 

Por el contrario, la otra gran ma- 
yoria, la de navegantes y protec- 
tores de la noche, aventureros en 
busca de areas perdidas, doncellas 
y otras sorpresas . . ., estan espe- 
rando ahi mismo, delante de tus 
narices, en la autopista de al lado 
y a pocos kilobytes por segundo 
de distancia. 

Solamente tienes que pisar el 
acelerador, pulsar un par de veces 
lasorejasdelratony... 

Aunque uno ya es un consolida- 
do espi'a informatico -de pelo 
en pecho, abrigo y gafas oscuras y microfono con cable in- 
crustado en la oreja- y ha crecido de mano de la tecnolo- 
gia paso a paso -de la lampara al transistor, del cohete 
de feria al transbordador espacial y de la radio en bianco y 
negro a la biblioteca Internet por fasciculos-y a estas al- 
turas es ya dificil dejarse espantar por cosas tan convencio- 
nales como un reloj de pulsera que cante opera o un ordenador 
portatil de pantalla hinchable, a veces, a la vuelta de la esquina, los 
ojos se ponen del diametro de una taza de cafe con leche -igual que 
a mi colega Paco le sucede al escuchar esos discos compactos que se 
incluyen en la revista Factory con musica de corte vanguardista y 
raras misivas subliminales de trasfondo- cuando te encuentras cara a 
cara con algo que"via desconocida"te envian en tiempo real a la pan- 
talla del ordenador personal. 

U.W.E.B., las siglas de"Uncle Willie's Eye Ball"-o lo que es lo mismo 
"EL GLOBO OCULAR DELTIO WILLIE"- es algo asf como una organi- 
zation camaleonica de desconocida procedencia, que se dedica a 
propagar sus paginas electronicas virtuales -no se pueden alma- 
cenar- por puntos concretos y estudiados del planeta con la in- 
tention de divulgar sus mensajes de noticias y publicidad subver- 
sivas de sus ventanas graficas/'EL 0J0 DELTIO WILLIE LO VE TODO, 
TU TRABAJOJU FAMILIA,TU SALITA DE ESTAR Y LAS COSAS QUE CO- 
MES. . . jES UN AVISO!" Estos mensajes desfilan con un aire de con- 
trol y observation similar al que Orwell relataba en su novela «1984» 
con el Gran Hermano que siempre observa a una sociedad que ha si- 
do despojada de rasgos humanos en pro del avance tecnologico- 
maquinal/'jCOMPRA 0 MUERE, ES LA LEY Y EL ORDEN! SI NO CON- 
SUMES ERES UN PARASITO DE LA SOCIEDAD, VEN CON N0S0TR0S Y 
TE RECICLAREMOS" 

De las cinco paginas que he visto -mientras estaba buscando 
information en la red o cuando charlaba en privado con amigos 








de otros paises-, en todas ellas 
abundaban grotescas imagenes 
y fotografias de ejecuciones y 
torturas mezcladas sarcastica- 
mente con ironicos dibujillos y 
comentarios como:". . . USTED ES 
EL PRODUCTO, N0S0TR0S LA 
FABRICA..."o"... jTODO ESFAL- 
SO: LOS NINOS PROBETA, LOS IN- 
SECTICIDAS, EL AGUJERO DE LA 
CAPADEOZONO, LAS GUERRAS 
QUfMICAS, EL PASEO POR LA LU- 
NA Y LAS VACAS EN ANAS. LO UNI- 
CO VERDADERO ES QUE CUANDO 
SALES A LA PUERTA DETU CASA 
ERES UNA PIEZA MAS DEL PUZZ- 
LE Y DE AHI NO PUEDES ESCA- 
PAR'.'Tambien se encuentran en 
ellas diversos"collages"con mar- 
cas de productos publicitarios, 
coches, chicas desnudas, mune- 
cos de action, recortes de peliculas de terror y fiction, hasta 
me parece recordar a algun que otro personaje de la Warner 
gritando aquello de"... ESO ES TODO AMIGOS" y tambien 
fotos de los presidentes de Estados Unidos saltando a la com- 
ba encima del mundo y alguna que otra imagen del hongo 
nuclear alinada con recortes del tipo".. . jES SOLO ROCK 'N' 
ROLL, PERO ME GUSTA!"y"... LA VIDA NO ES MUY LARGA... jSI 
ADEMAS TE AYUDAN!" Por lo que se puede a simple vista deducir de es- 
ta organization, corporation o lo que sea, es que ademas de posible- 
mente estar capitaneada por un colectivo de individuos bastante inteli- 
gentes, por medio de sus paginas, textos e imagenes intentan hacer un 
poco de critica social y repelente anti-todo lo que nuestra actual socie- 
dad consumista ha construido frente a la pasividad con el resto de los 
temas humanos que merecen mas importancia que la de simplemente 
preocuparnos por digerir lo ultimo en producto y tecnologia. 

Me recuerdan a aquellas historias alia por los ahos sesenta y setenta, 
que hablaban de los"HOMBRES DE NEGR0"que eran unos personajes 
con apariencia humana -chaqueta, sombrero y gafas de color negro, 
de ahi su nombre y la idea del reciente film «M.I.B.», pero de posible 
procedencia extraterrestre, que se aparecian en los Estados Unidos a 
pequenos colectivos de personas -granjeros, labradores, caminantes 
de autopista etc.-, para hablar con ellos unos instantes y avisarles de 
que estaban alii para protegerlos y para avisarles del peligro de la raza 
humana y su poder de autodestruccion. 

Asi que bueno, si algun dia y frente a la pantalla de vuestro ordenador 
aparece una pagina del "OJO DELTIO WILLIE" lo que mejor podeis hacer 
es no asustaros y captar lo subliminal y profundo de sus mensajes, 
porque tal vez sea para bien. Y no lo olvideis:"EL GLOBO OCULAR DEL 
TIO WILLIE SIEMPRE TE ESTA OBSERVANDO . . . HASTA CUANDO 



ESTAS METIDO EN TU BANERA DESNUDO. . 



Rafael Rueda 





DISCO DOBLE CON TODOS SUS EXITOS 
+ 2 TEMAS NUEVOS + 4 REMEZCLAS 



DISPONIBLE EN CD Y CASSETTE 
DESDE EL 5 DE NOVIEMBRE 







fUanorama 

f^udiovision 

Por Santiago Erice 




Noontime 

Con el album «Moontime» ha debutadoThe Brontes, una ban- 
da de Vitoria que en 1 998 consiguio ganar el concurso Ima- 
ginarock. Las canciones de este trio -Inaki Acedo, lhaki Calza- 
da y Raul Rama- combinan con naturalidad las guitarras 
poderosas y unas melodias pegadizas, que encandilan a los 
seguidores de esa etiqueta mas o menos acertada llamada 
power-pop. Con sencillez, sin alardes innecesarios, con el in- 
gles como lenguaje para la comunicacion, sin ejercicios de au- 
tocomplaciencia. 




Homenajeando con su nombre a una mitica cancion deThe Kinks, acaba 
de debutar discograficamente este cuarteto madrileno de letras melan- 
colicas, melodias poperas y rock no estridente. Formado por Isabel Ur- 
zaiz, Salvador Ruano, Carlos Rodriguez y Manolo Meme; el grupo busca 
construir canciones mas que epatar al personal con sonidos a la ultima, 
cree en la intensidad mas que en la agresividad, y edifica unas composi- 
ciones muy trabajadas y compactas equidistantes tanto de la babosi- 
dad como de la distorsion estriderite. . j 




Despues de tres discos de experimentacion maquinera y vanguardista -que queda muy bien para el 
aprendizaje del musico, pero que como no se tararea en la ducha mosquea a sus fans- La Union ha vuel- 
to a sus origenes mas genuinamente pop -lo que tambien ha alegrado a las emisoras de radio-formula, 
que asi poseen numeros uno para apostar— . El trio ha titulado de forma homonima su nuevo album -co- 
mo si de reiterar la autenticidad de las raices se tratara- y se ha descolgado con un punado de canciones 
donde la melodia ya no se oculta por los efectos especiales; donde las elucubraciones mas o me- 
nos existenciales han sido sustituidas por unas letras que hablan de personajes arrastrados, 
mujeres fatales, excesos... Y envolviendolo todo, el toque elegante de La Union y de aquellos 
viejos himnos como «Lobo hombre en Paris». 




«EI Caso Winslow» es una pelicula llena de causas perdidas. 
Ambientada en 1910, parte de la expulsion de un joven cadete 
de la Marina, que niega la acusacion de robar unos pocos cheli- 
nes,y la lucha del padre por demostrar su inocencia.Y en torno 
a este eje central, se mueven otros personajes como los de la 
madre de la familia, que ve como el escandalo del juicio de su 
hijo arruina una solida reputacion y una existencia tranquila, o 
la hija Catherine, luchadora por los derechos de la mujer. Con 
guion y direction del polifacetico y a veces genial David Ma- 
met, «EI Caso Winslow» ha sido interpretada por Nigel Hawt- 
horne (actor britanico curtido en el teatro), Jeremy Northam 
(«Amistad», «Mimic»), Rebecca Pidgeon (actriz, cantante y es- 
posa de Mamet) y Gemma Jones («Sentido y Sensibilidad»). 









En el cine y -por desgracia,en dema- 
siadas ocasiones en la realidad tam- 
bien-, la ciencia siempre produce 
monstruos.Y hay que reconocer que 
los de «Deep Blue Sea» son de aupa: 
unos tiburones impresionantes a los 
que se ha manipulado el DN A. Si a es- 
to anadimos una plataforma flotan- 
te, unos cientfficos sin escrupulos y 
un tifon tropical haciendo de las su- 
yas, no habra ningun lector que no 
sepa a que se enfrenta si ya tuvo pe- 
sadillas con el tiburon de Spielberg. 
Dirigida por Renny Harlin -la cuarta 
parte de «Pesadilla en Elm Streets la 
segunda de «La Jungla de CristaU- 
es una pelicula claustrofobica y de 
miedo,con espectaculares efectos es- 
peciales/interpretada por Saffron Bu- 
rrows, Thomas Jane, James Todd 
Smith -conocido en los ambientes 
del hip hop como Cool J-, Jackeline 
McKenzie, Michael Rapaport, Stellan 
Skarsgard y Samuel L Jackson. 




M-CLAN 



Usar y tirar 

«Usar y tirar» ha titulado su tercer album el quinteto murciano M-Clan; un 
trabajo producido por Alejo Stivel lleno de ironi'a, rock guitarrero y emociones 
poderosas. Con sus senas musicales de identidad de siempre -ya van seis 
anos en la carretera-, el grupo ha aprovechado la ocasion para renovar su 
imagen -lease logotipo- y promocionar sus caricaturas; algo muy propio en 
una banda que no apuesta por la formalidad y si por la aceleracion del latido 
del corazon, que no aspira a convertir conciencias y si a divertir a la pena con 
una miisica que ha superado el topico del rock sureno. 
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SOFTWARE MULTIMEDIA 



BARBIE: AVENTURAS CURSO DE INGLES 

A CABALLO p L AN ETA DcAGOSTI NI DINAMIC KIDS 1 





ENCARTA 2000 
ATLAS MU N DIAL 



ENCARTA 2000 
ENCICLOPEDIA 




ENCICLOPEDIA 
GEOGRAFICA-ATLAS 
SALVAT 99 



S A LVAT 



Enciclop^Gcogrifica 

Atlas Mundial 



MULTIPACK: BIBLIOTECA 
LAND DESIGNER 3D CONSULTA PLANETA 



pin 




PANDA ANTIVIRUS 
PLATINUM 

1 r im 

13 






PINBALL DE 
LA CIENCIA 



invm M.U ,u lay E 

r o-:LA 

ciewblA 

IS* 



13.900 



TALK JO ME [VERS. 2) 
INGLES PRIN./INTER. 



STARWARS: 

EPISODIO 1 • GUNGAN 




TELL ME MORE INGLES 
CURSO COMPLETO 




JOYSTICKS 



ACT LABS RS 



GRAVIS GAME 



RACING SYSTEM GR AVIS DESTROYE R PAD PRO 



Qk 



* 



19.990 


H H 


3.990 


H H 


9.990 




GUILLEMOT RACE LEADER INTERACT PC THRUSTMASTER TOP 

FORCE FEEDBACK P OWERPAD PRO GUN PLATINUM 




19.990 
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HOME \ 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 
Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster 1 28 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 48X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 
Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. 
Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado mem. W95 
Altavoces 90w Primax. 



GARANTIA 

O 



COM-PONENTES 



Intel® Pentium® III 450 MHz 1 69.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 84.900 
Intel® Pentium® III 550 MHz 2 1 9.900 
Intel® Pentium® III 600 MHz 259.900 



U 5 Zu < 
Ui <t 5 

z " OSgo 

o 4*^ 



AMPLIACIONES 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. CD 40X. Monitor 1 5" 
garantia Celeron® 400-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 29.900 

El 

C0W0NENIES 



Celeron® 433-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 34.900 
Celeron® 466-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 39.900 
Celeron® 500-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 49.900 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. CD 48X. Monitor 15" 
garantia l nte l® Pentium® III 450 MHz 1 89.900 

Intel® Pentium® III 500 MHz 209.900 

Intel® Pentium® III 550 MHz 244.900 

CQWCNfNIft Intel® Pentium® III 600 MHz 289.900 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. DVD 40X. Monitor 15" 
garantia ln,el ® Pentium® III 450 MHz 229.900 

Intel® Pentium® III 500 MHz 244.900 

Intel® Pentium® III 550 MHz 284.900 

COMPONtNTES Intel® Pentium® III 600 MHz 319.900 




RAM: DE 64 Mb A 1 28 Mb 88.000 

DISCO DURO: DE 6,4 Gb A8,4 Gb 3.000 

CD ROM: 40X A LG 48X 3.500 



DVD: DE CD LG 48X A DVD 6X 10.000 

MONITOR: DE LG 1 5" A LG 1 7" 30.000 

T. GRAFICAS: DE SVGA 8 Mb A BANSHEE 1 6 Mb 5.000 



MEMORIAS | 


N 


SIMM 8 Mb EDO 


cons 


SIMM 1 6 Mb EDO 


cons 


SIMM 32 Mb EDO 


cons 


DIMM 100 32 SDRAM 


cons 


DIMM 100 64 SDRAM 


cons 


DIMM 100 128 SDRAM 


cons 



DISCO DURO 



6.4 Gb. IDE U-DMA2 30.330 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 33.330 

10.2 Gb. IDE U-DMA2 35.330 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33. 330 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33. 330 

1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 33.330 



TARJETAS GRAFICAS 



3Dfx Voodoo3 2000 13.330 

3Dfx Voodoo3 3000 AGP 33. 330 

3Dfx Voodoo3 3500 TV AGP 33.330 

3D Blaster TNT2 M64 32 Mb 33.330 
3D Blaster Geforce 256 33 330 

ATI Rage Fury 32 Mb TV OUT 31. 330 



Sound Blaster 1 6 PCI (OEM) 3.330 

Sound Blaster PCI Live! Pi. 1024 11.330 

Sound Blaster Live! Platinum 33.330 

Alt. Primax 90w Mediastorm 3.500 

Alt. Primax 120w 3.330 

Alt. Primax 240w 6.330 



REGRABADORAS ]J 


> 


Traxdata 4x4x24 IDE Plus 


38.330 


Best Buy 4x4x24 IDE 


30.330 


LG-Goldstar 4x4x24 IDE 


31.330 


HP 821 Oi IDE Interno 


33.330 


Creative 6x4x24 IDE 


38.330 



CD ROM/DVD ROM 



CDR Creative 48x IDE (OEM) 3. 330 

CDR LG-Goldstar 48x 3.330 

DVDR Kit Venture+Space Jam 30.330 

DVDR Kit Best Buy 6x36 31.330 

DVDR Creative Encore Dxr3 6x 33.330 

DVDR Pioneer 6x SLOT-IN IDE 18. 330 



Primax Colorado 600P (9600) 8.330 

Primax Colorado 1 200P (19200) 3. 330 

Primax Col. Direct (9600) USB 13.330 

Primax One Touch 5300 13.330 

Primax One Touch 7600 13.330 

Best Buy 1 2000D + Diapo 13.330 



VIDEO/TV 


\ 


Easy TV 


11.330 


Miromedia PCTV 


13.330 


TV Capture (Avermedia) 


13.330 


TV Phone 98 (Avermedia) 


18.330 


Kit Videoconf. Best Buy V200 


80.330 


^ WebCam III Creative (USB) 


15.330 



MODEMS 3 


\ 


Best Buy Easy Comm 56-1 


3.330 


Best Buy Easy Comm 56-E 


10.330 


Supra 561 Pro (PCI) 


8.330 


Supra 56E Pro 


13.330 


US-Robotics 33.6 Winmodem 


13.330 


US-Robotics 56K Faxmodem 


15.330 



IMPRESORAS : 


\ 


Epson Stylus 460 Color 


80.330 


Epson Stylus 660 Color 


81.330 


Epson Stylus Photo 700 


33.330 


Epson Stylus 760 Color 


35.330 


Epson Stylus Photo 750 


38.330 


HP Deskjet 6 10C 


11.330 



VARIOS 



Iomega ZIP Paralelo 100 13.330 

Kit Red Local PCI 1.330 

Primax Navigator Serie-PS/2 3.500 

Tarjeta Joystick Thrustmaster 6. 330 

Trackball Primax Serie-PS/2 3.330 

Jazpiper (MP3) 33.330 



ACCESORIOS 5 


> 


CD-R Virgen 74'Bulk 


135 


CD-R Virgen 80'Bulk 


330 


CD-R Virgen 80'Traxdata 


330 


CD-RW Regrabable Traxdata 


1130 


Filtro 14/15 Cristal 


3.330 


Microfono Sobremesa 


330 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES HASTA EL 15-1 1 -99 
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[Garantia 3 anos en mano de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 1 6.990 ptas.] 



































ABOMINATION 

THE NEMESIS PROJECT AZTECAS 




DRIVER 




FAUSTO 




cd cons. 



GP 500 







BUGS BUNNY 
PERDIDO EN ELT1EMPO 



jwwyurm 



FLIGHT 

SIMULATOR 2000 



£ -mctstronz E3 

■ Rhonda " ■ 



sofbmik *2000 




CD 8.895 



FUGHT 
UNUMITED III 




CD 7.995 



© 

O 




HALF-LIFE 
JUEGO DELANO 





COMMAND A CONQUER 
TIBERIAN SUN 




FLYI 




Igj 




© 




© 


i 


© 



CD 7.995 







NHL 2000 

© 
O 





CD 7.995 



SEGA RALLY 2 

E 

© 



STAR TREK STAR FLEET 
COMMAND 



THE NOMAD SOUL 




CD 7.995 





MADDEN NFL 2000 

B 
© 
O 



PENT 200 
32 Mb 



CD 5.795 





CD 6.995 



CD 7.995 




STAR WARS: EPISODIO T- 
AMENAZA FANTASMA 



PENT 200 
32 Mb 




CO 5.795 







CD 8.83 5 



CD 8.835 






CD 7.995 



CD cons. 



NBA LIVE 2000 

K 
© 
O 



CD 5.795 




CO 7.995 



CD 7.995 





STAR WARS: 
EPISODIO 1 • RACER 

© 
© 
© 




© 

© 

© 

PENT 200 
32 Mb 



STARCRAFT 



vr 






© 




© 




© 



CD 9.975 




CD 9.995 






TRICK STYLE 

R 
© 



WARHAMMMER 40.000: 
RITES OF WAR 



RECOMENDADOS 



AGE OF EMPIRES II: 
AGE OF KINGS 




CD 1.330 



Esta nueva version te da el 
mando sobre 1 3 civilizaciones 
que abarcan 1 .000 arios de 
historic, desde la Edad Media 
hasta la Edad Imperial. 
Presenta mapas ampliados, 
mayor escala de objetos y 
mejor Inteligencia Artificial. 




FIFA 2000 



PENT 133 
32 Mb 

CD 5.135 

FIFA 2000 presenta una 
coleccion incomparable de 
equipos nacionales actuates, 
ligas y competiciones de todo 
el mundo. Empareja a los 
mejores equipos de hoy 
contra los mas grandes 
equipos de todos los tiempos. 



QUAKE III ARENA 




CD 7.995 



Enfrentate a enemigos mucho 
mas astutos que en Quake I 
y II en un espectacular 
entomo arafico. Cuentas con 
un poderoso arsenal y la 
posibilidad de jugar en un 
mundo multijugador muy 
depurado. 



m 

© 

Q 
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RECOMENDAPOS [ 





COLIN McRAE RALLY 

o 
o 



16 Mb 



CD D. 380 

Contiene los juegos Broken 
Sword 2 (Avenlura Grafica), 
Screamer Rally (Deportesj y Street 
Fighter Alpha 2 (Lucna). 

Tres magnificos juegos gue fueron 
exitos de ventas ahora |untos por 
un sensacional precio. 



* 



.ft cW 



PENT 166 
16 Mb 



CD 3.333 

Participa en un rally de 52 efapas 
a traves de 8 paises con 1 2 de 
los coches oficiales y marca el 
mejor tiempo en cada tramo. 
Opcion de pantalla dividida para 
partidas de dos jugadores. 



PACK COMPILACION 
VIRGIN 



RAYMAN GOLD 




CD 3.33 5 



Todas las aventuras de Rayrnan 
recogidas en un solo paquete. 
Incluve los 6 mundos originates 
mas los 24 niveles de la version 
Designer, con la que ademas 
podras crear tus propios mundos. 



edidosByCTtelSiono 
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BALLS OF STEEL 



BLADE RUNNER 



CRAZY DRAKE 



CREATURE SHOCK 




CD 75 0 

JOHNNY HERBERT S G.P. 




CD 3.995 



m 




© 




o 


III 


PENT 120 
1 16Mb 


CD 




HH 




0© 


fjC 


io 




1 <3 

PI 486 DX2/66 

LbJ 8 Mb 


CJS ii 15 



CD 750 


PENT 60 
16 Mb 


RACING 
SIMULATION 1 






m 



CD 1990 

REDUNE RACER 




CD 3.99 5 




CD 3.995 




CD 150 



CD 3.995 



CD 3.995 



CD 3.995 
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Tu pedido 



de forma sencilla 

| ^Como realizar tu pe dido ? | 

Por Telefono 

Lloma ol 902 17 18 1 9 de Lunes a Viemes de 1 0.30h o 20h. y los Sabodos de 1 0.30h 
a 14h Nuestro personal del Servicio de Atencion al Cliente ;e facili(ar6 la realizocion 
de tus pedidos y te resolvera cualquier duda que tengas sobre precios, caracteristicas o 
dispcmbilidad de los productos. 

Por Fax 

Disponible a cualquier hora todos los dias de la semana. Rellena el cupon y envialo con lodos 
tus dales al numero de fax: 9 1 3 803 449 

Por Internet 

Tambien puedes realizar tu pedido a traves de Internet. Conectate con nosotros y realize 
comodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es 

| £ Camo rec ibir tu pedid o? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ejlo ponemos a tu disposicion I 
un servicio de Transporte Urgente gracias al cual podras recibir tu pedido en un plazo aproxirnado 
de 48/72 haras, fi coste de este servicio -en el que esfo induido tambien e! embalaje, y el | 
seguro- es: • Espana peninsular 750 ptos. 

• Ba'eares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRATUfTO (Solo Peninsula y Baleares) I 

Adualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero ^ 
ahora. El pago, en metdlico, deberas realizarlo al recibir el produdo. 



CLIPOIM DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacion / 
con la forma de pago y envio que tambien senalo . 



Comino de Hormiaueras, 1 24 
• 2$Q31 Modrid 



1 

1 


SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 


1 












1 












1 


























Los datos personates de este cupon seran incluidos en un registro de la Agencia dc 
ProtecciOn de Datos. Para lo roctificocion de algun data, deberds llomar o nuestro Servicio 
de Atencidn al Cliente, telefono 902 1 7 1 8 1 9, o escribir una corlo o la direccidn arriba 
indicada. Senola si no quicres recibir informacion adicional de Centro MAIL | }. 

Pedido realizado por: 



Envio por Transporte Urgente 

Espana peninsular 750 ptas. Baloares 1 .000 ptas 

IMPORTE TOTAL 




Nombre: Apellidos 


Calle/Plaza: 


N 2 Pi so 


Letra 


Ciudad: 


C.P 




Provincia: 


Tf.:( ) 




Tarieta Cliente SI 1 1 NO 1 1 Numero 


E-MAIL 
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Sector C ritico 



gotasacidas 

# {Por que MICROMANIA 
no habla de «Rogue 
Spear»? 

Habiendo salido el juego en EE.UU., con 
demos en otras revistas, y ademas es pro- 
bablemente uno de los mas esperados, es 
increible que ni siquiera se mencione en 
la revista de este mes, salvo que me haya 
saltadounahoja. 

AFRIKAN 

# *Que pasa, Dreamcast? 

Hoy han puesto unos anuncios largos y 
caneros sobre Dreamcast antes y en el 
descanso del partido Bar^a-Madrid 
-buena vista de Sega- y verdaderamen- 
te las imagenes eran absolutamente es- 
pectaculares: salian, entre otros, «Soul 
Calibur» 7 «Sega Rally 2», «Power Stone», 
etc. Me hizo gracia ver que las paginas 
web de su conexion a Internet iban a 
1 000 por hora, se notaba que iban a ca- 
mara rapida.Ya veremos, pero las image- 
nes eran buenas. 

DMviolator 



# Ya se cansaran 

Desde que empece a visitar este foro -o 
sea, desde que tengo conexion- ese ha 
sido uno de mis caballos de batalla y ya 
he hablado suficiente sobre ello, pero no 
esta de mas recordarlo. Para algunos pue- 
de ser una via de escape, efectivamente, y 
para otros -como sera el caso de muchos 
de los que aqui escriben- es un placer, 
una aficion, hobby... al mismo nivel que 
la lectura, la musica, un partido de la ma- 
xima o una buena pelicula de cine negro 
-cosas que me encantan al igual que un 
buen videojuego-. No todos los video- 
juegos son violentos, pero los que lo son 
es porque su argumento, su genero o la 
demanda asi lo exige. ^Alguien censuro o 
acuso la violencia en «La Chaqueta Me- 
talica»,«Salvar al Soldado Ryan»,«EI Res- 
plandor» o «EI Padrino»?. No, alguno in- 
duso tuvo Oscar, y era porque necesita- 
ban la violencia para contar una historia, 
siempre desde el punto de vista de que 
todo es una representation -al igual que 
un juego, no vayais a pensar que hago 
apologia de la violencia-. Tambien me 
hace gracia que en paises como Alema- 
nia, algunos juegos tienen prohibida 
mostrar la sangre verde, daro que siem- 
pre esta Internet y sus benditos parches... 
Para terminar:todos los que critican sue- 
len ser bastante carcamales y jamas, por 
supuesto, suelen jugar o han jugado. 

DMviolator 
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Presentation 
de PELfCULA 




Esta presentacion de pelicula fue la que nos envio 
Via Digital con motivo de la presentacion de un nue- 
vo canal llamado CALLE 13, que, habiendo comen- 
zado las emisiones de prueba el pasado 13 de sep- 
tiembre, centra su programacion en peliculas de 
action, suspense, terror y ciencia fiction, asi como 
las mejores series pertenecientes a estos generos, 
por lo que la empresa cinematografica Universal 
Pictures, especialista en este tipo de filmes, tendra 
gran relevancia. 

El dossier llegado tiene todo lujo de detalles, desde 
una grabadora con una cinta llena de dedaraciones 
de los encargados del canal, hasta las huellas dacti- 
lares de todos los responsables, dos lapiceros, cas- 
quillos de bala e induso la imprescindible mancha 
de cafe en la carpeta de carton, sertel inequivoca de 
uncomisariodespistado. 




A veces Megan rumores... 



Si, rumores que dejan, cuando menos, sor 
prendido. Como este que nos manda un 
lector. Al principio su carta nos produjo una 
sana risa, luego, una ration de increduli- 
dad y a pesar de las pruebas tangibles que 
nos manda, no podemos terminar de ere- 
ernoslo, aunque si aseguramos que inda- 
garemos en el asunto, mas por curiosidad 
queporotracosa. 

"Os escribo para daros a conocer, si no lo sa- 
be is ya, que en alguno parte de Europa, po- 
siblemente Oran Bretaha, alguien va a Ian- 
zar proximo me nte un programa sobre Lara 
Croft, la protagonist a de«Tomb Raider », pa- 
ra jjZX Spectrum!! Y no es ninguna broma. 

De hecho, aqui os mando una "preview" que un fanzine ingles ha publicado recientemente. 
Por supuesto, segun he creido entender, sera una aventura conversacional que contara con 
imagenes digitalizadas del juego de PlayStation -no se si esto es legal, pero ahi esta la cosa-. 
Si esto puede servir de interes para algunos, seguro que hay posibilidad de ser comen tado ensu 
revista. Recuerden que hay muchos usuarios de PC con emuladores de Spectrum y aun hoy to- 
davia existen miles de estos microordenadores funcionando por este mundo de Dios. No es un 
reproche, pero alguna vez deberian saltarse a la torera las normas o las tendencias del merca- 
do actual, para poder hablar de cosas relacionadas con el ZX Spectrum, aunque sea solo para 
los nostdlgicos del lugary, al menos, aparecer en una columna de alguna seccion de la revista." 



{Creerlo o no? El chico parece convencido y, de hecho, nos ha enviado la fotocopia del fan- 
zine en el que ha salido la noticia. 






Formidable 



Que por fin ha llegado Dreamcast a nuestro pais. La £xpectacion pro- 
ducida por tal evento, se extendio a todos los usuarios qi^e, ansiosos 
por tener su consola propia, se agolparon en fas tiendas de Centro 
Mail, uno de los primeros en ponerlas a la venta, creando el tumulto 
que podemos ver en la fotografia. Todo esto nos hace sospechar que. 
tanto en nuestro pais, como en el resto de Europa e induso Norteame- 
} rica, la Dreamcast-pasion va a ser mas fuerte de lo que cabria p#sa r. 



Micromania 







I ■ irtlf virion Deuntiempoaestaparteparecequelafiebrepordar- 

LOS jugueies nos mvaaen levidaalosjuguetesqu^afiosatr^snoslohideron 

pasar de lo Undo, se ha puesto en alza. Ast, ya contamos con varias marcas de munecos de action que, realmente, han ganado en persona* 
lidad y movimiento, con mejor o peor suerte, todo hay que decirlo. Ya teniamos, desde hace tiempo, a la Barbie, con unos juegos de diseno 
de ropa, y ahora contamos con las figuras de Playmobil en «Hype: The Time Quest» de Ubi Soft; el juego de construction Lego, con «La Isla 
Lego» de Mindscape y, en breve, nos encontraremos con un arcade que tiene como protagonistas a Action Man y al Doctor X. 

{Sera el fin de los juguetes fisicos? Nos extranaria que fuera asi a pesar de todo esto. 



J Lamentable 



En ocasiones, ciertas notas de prensa que nos llegan a la redac- 
tion son, cuando menos, sorprendentes. Atencion a un parrafo 
extraido del mensaje de presentacion que el operador de re- 
ciente aparicion en nuestro pais, ALO, nos envio. Aunque mas 
bien parece sacado de uno de los episodios de Barrio Sesamo. 
"La marca se distingue porsus i micas letras ALO que, si se leen en 
sentido inverso, cifra la palabra " hola" Ademas , ALO es un saludo 



universal para responder a las llamadas telefonicas. Tam bien cabe 
destacar que la "a” de ALO ha sido intencionadamente disehada 
como la "@”de arroba utilizada en las direcciones de correo elec- 
tronic en Internet, reflejando el compromiso que ALO adoptara 
conlosinternautas..." 

En fin, no pretendemos desprestigiar a la compania ni poner en 
duda la calidad de sus servicios, pero es que esta explication que 
nos ofrecen es poco menos que de perogrullo. 



Humor 



por Ventura y nieto 
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ELSECTOR CRI'TICO. MICROMANfA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes.28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



Hace 10 anos... 

En el niimero 20 de la 
Segunda Epoc a de Mi- 
cromania traiamos en 
portadaun especial de 
juegos de coches,don- 
desecontemplabanlo 
mejores del momento 
para que pudierais 
elegir vuestro favori- 
to.Tambien venian,en 
esa misma portada 
«0peration Thunder- 
bolt», un arcade le- 
gendario, el programa 
de tenis «Emilio Sanchez Vicario Grand Slam», y las guias especiales 
de «Los lntocables», «Satan», «Moonwalker» y «Cazafantasmas ll», 
ademas de las secciones habituales que cada numero llegaban has- 
ta vuestras manos. 

Un numero en el que no faltaba de nada, y en el que todos los con- 
tenidos seguro que hicieron mella en muchos de los lectores de la 
epoca, hace diez anos. 




LO PEOR DEL MES 

El proyecto «Babylon 5» de Sierra Studios ha sido cancela- 
do, creemos que por motivos economicos, a pesar de que ya 
se encontraba en un proceso de preparation mas que avan- 
zado. Una pena que un juego con un aspecto grafico tan im- 
presionante se haya ido a pique, pero no es el primero, ni 
tampoco sera el ultimo que corra esta suerte, y es que en 
este mundillo si algo requiere mucho dinero, y las expecta- 
tivas de recuperarlo no son del todo seguras, al final suele 
tirarse de la cadena y olvidarse del proyecto. Lo peor de to- 
do es que junto con «Babylon 5» se han ido a la calle todo el 
equipo que trabajaba en el. 



{Como.. •reaccionara 3dfx ante la in- 
minente llegada del nuevo chip de proceso 
grafico Nvidia RIVA Gforce 256? 

iQue • •• ha sido de «0bi Wan», shoot'em 
up basado en el «Episodio l», que primero no 
existta, luego paso a ser un proyecto secreto 
de Lucas y por fin se ha hecho el silencio so- 
bre el? 

;D6nde • •• han encontrado los seno- 
res de Sony al esperpento de adolescente que 
anuncia la PlayStation 2 en la television? 

{Cuantos • •• accidentesy multas ha- 
bra en las carreteras espanolas despues de la 
puesta a la venta del fantastico «Driver» de 
GT Interactive? 
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GANADORES DEL CONCURSO FIFA 2000 

La persona que ha resultado ganadora del Compaq Presario 5358 es: 

Mario Gonzalez Alonso, de Madrid. 

Las siguientes 25 personas han obtenido un premio consistente en un 
juego de «FIFA 2000» para PC: 

Joel Segura Font. Girona 
Jose Antonio Miranda Martin. Malaga 
Jose Antonio Esquivel Campos. Madrid 
Alberto Alvarado Flores. Madrid 
Eduardo Castellano Barriuso. Malaga 
Alberto Reyero Cledera. Madrid 
Inigo Ruiz de Ona Marin. Madrid 
Juan Carrero Fragoso. Madrid 
Ricardo Perez Bails. Huesca 
Pablo Perez Garcia. Asturias 
Ruben Sarmiento Dasilva. Orense 
Guillermo Pellicer Morata. Valencia 
Daniel Gomez Trinidad. Vizcaya 
Endika Arzuaga Corredor. Vizcaya 
Jose Alejandro Rebollo Fernandez. Sevilla 
Juan Manuel Vicente Hernandez. Zamora 
Alberto Gomez Aguirre. Vizcaya 
Andres Navarro Fernandez. Zaragoza 
David Altemir Villamayor. Barcelona 
Jordi Jimeno Ramirez. Barcelona 
Daniel Sanchez Alvarez. Barcelona 
Gabriel Serra Ferre. Baleares 
Christopher Caceres Benitez. Badajoz 
Francisco Lopez Hernandez. Alicante 
Miguel Aparicio Colombo. Caceres 

Y los siguientes nombres pertenecen a aquellas personas que han re- 
sultado ser ganadoras de un jdego para PC de «NBA Live 2000»: 

Javier Molera Botella. Alicante 
Victor Jose Perez Robles. Valencia 
Gerard Reverter Raventos. Barcelona 
Alfonso Soto Rodriguez. La Coruna 
Diego Rodriguez Garcia. Valladolid 
Andres Escudero Torrero. Toledo 
Guillermo Martin Rengel. Sevilla 
Albert Benet Cirac. Tarragona 
Jordi VerduOrts. Valencia 
Sergio Marqueta Calvo. Zaragoza 
Adrian Morey Santiago. Baleares 
Francisco Javier Fernandez Toledo. Alicante 
Jose M. Garcia Ruz. Cordoba 
Francisco Luna San Eugenio. Madrid 
Fernando Ballon Zapico. Madrid 
Pedro Rodriguez Diaz de Rivera. Madrid 
Leoncio Castillo Gonzalez. Jaen 
Angel Alfonso Carmena Loarte. Madrid 
Carlos Felix Navarro. Malaga 
Pedro Menchon Bernabe. Madrid 
Jesus Gines Gomez Jimenez. Madrid 
Pere Tomas Lopez. Lerida 
Marcos Ocana Diaz. Madrid 
Arturo Garcia Afonso. Tenerife 
Evaristo Martin Guerrero. Murcia 






Estas que aqul veis son las fotografias de la 
entrega de premios a los ganadores del Primer 
Campeonato Nacional de «Shogo», y que se 
entregaron el dia 2 de Ocubre de 1999. 



Cuarto premio, Maxi Sound Home Studio, a Juan Garcia, entregado 
por Susana Jimena, Jefe de Comunicacion de Dinamic Multimedia. 



Todos los finalistas, con sus premios, junto a los representantes de 
Dinamic Multimedia y Centro Mail. 



Panoramica de los jugadores durante la final celebrada en las 
instalaciones de La Confederacion. 



Tercer premio, Maxi Gamer Xentor 32, a Ismael Garcia, entregado 
por Alberto Pin, Responsable de Marketing de Centro Mail. 



Primer premio, un ordenador NECH, entregado por Angel Andres, 
Director de Marketing de Dinamic Multimedia, a Raul Mora. 



Segundo premio, un kit DVD Maxi Theater 6X MAX, entregado por 
Jesus Martinez, Jefe de Producto de Dinamic, a F.J. Garcia. 




53.(650 Ptas) RACER 

• ReWent Evil y BMuft felt IPjiji A mb*) 

• Age of Empires II (Ami xe EspecDt) 
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56.(795 Ptas) RALLY CHAMPIONSHIP 

• U trtiMuu f int isrM I Pitas Arr/ti) • Svpfemecca OcNtnust 

• Spxe O.ish (Avwkc Especial) • Librodemxosn"] 
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57 (650 Ptas) FIFA 2000 

• PteySutic 2 (A.rncit) • Sevl Reover I.Megijutgo) 

• Prince of Persii (Avarice) • libra de truces n* 4 

• PM*rfe#te»>Mr « . (MOM 'fimi' 



Para hacer tu pedido llamanos a los telefonos: 902 1 2 03 41 6 902 1 2 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envianos el cupon de la solapa hpor correo (no necesita sello), por fax al 902 1 2 04 47, o por e mail a: suscrlpcion@hobbyprcss.es 
* oferta valida hasta agotar existendas o publicacion de oferta sustitutiva. 
















JOYSTICK «FIREBIRD» 

1? numeros + Joystick 8.8 OD Ptas. 



Suscribete a Micromania 
por un ano (12 numeros) 
y consigue este Joystick 
«Firebird» que en las tiendas 
cuesta 8.800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 



^ # A ® ^ 



V/Vi 






9 



w 



* 1 3 botones que controlan ha$ta 1 07 comandos cle juego 
4 Controls cle «ic;eleraclor y limones cle projundidad 

‘ Ajustes listos para los juegos mas pupulares 
' Facil instalacion 

' Sene i 1 1 n contigu radon cle los botones en unentorno grafico 

• Compatible con tcxlos los juegos que soporlan un joystick para PC 



SUPER DESCUENTO 
IP numeros por solo 5.85 D 



Ptas. 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
jPaga 9 y recibe 12! 



cribete.a 



Y adem 



* 

<r 



Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 

La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 



r Envianos tu solicitud cle suscripc iern por 
correo (la tarieta oe la derecha no necesita sello) 
o llamanos de 9h. a 14,30 h. 6 de 16 h. a 18,30s. 

a los telefonos 902 1 2 03 4 1 6 902 1 2 03 42. 
Tambien puedes enviarnos el cupon por fax al 
niimero 902 1 2 04 47 o por correo electronico 
en la direccion e-mail: 
suscripcion@hobbypress.es 



PROMOCION VAL.IDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 














www.friendware-europe.com 
Distribuye: Friendware • Francisco Remiro, 2, edificio A • 28028 Madrid • Tel. 91 724 28 80 • Fax 91 725 90 81 











